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Bonduuell 


Bondwell  32  on  säästöbudjetin  PC.  MS-DOSin  mahdolli- 
suudet avautuvat  edullisemmin  kuin  osaat  arvatakaan. 
Yksi  levykeasema,  256  kilotavua  RAM-muistia,  teräväpiir 
toinen  monitori  sekä  oheisohjelmat  TODELLA  EDULLI- 
SESTI! Bondvvell  32  on  edullinen,  edullisesti  laajennetta- 
vissa kaikilla  lisäkorteilla. 

MS-DOS  2.11 
1x360  kB 


Käyttöjärjestelmä: 

Kalvolevyt: 

Levykoko: 

Kovalevy: 

Kirjoitinliitäntä: 


Bondvvell  34  on  yrityksen  perusmikro.  Kaksi  levykease- 
maa, kirjoitinliitäntä  ja  5 laajennuskorttipaikkaa  tarjoavat 
sellaisenaan  käyttövalmiin  kokonaisuuden.  Mahtavasta 
MS-DOS-ohjelmistotarjonnasta  löydät  tarkoitukseesi  so- 
pivimmat sovellutukset.  Jos  kapasiteetti  käy  pieneksi 
niin  laajenna  tarpeen  mukaan.  Sekin  on  edullista! 


Käyttöjärjestelmä: 

Kalvolevyt: 

Levykoko: 

Kovalevy: 

Kirjoitinliitäntä: 


MS-DOS  2.11 
2x360  kB 
5,25" 

Optio 
1 kpl 


8088 

4.775MHz 
640  kB 

CRT,  25x80  merkkiä 
12" 


CPU: 

Kellotaajuus: 

RAM: 

Näyttö: 
Näytön  koko: 


Bondvvell  36  antaa  käyttöösi  XT:n  suorituskyvyn  PC:n 
hinnalla!  Wi.nchester-kovalevy  on  erinomaisen  hyvä  ja 
tehokas  tallennusväline.  Kovalevy  poistaa  levykkeiden 
selailun  ja  helpottaa  tiedostojen  hakua.  Suorituskyky  on 
koettava!  Ja  kokeneet  sen  tietävät:  mikron  pitää  olla  BW 
36,  mikäli  käyttö  on  päivittäistä. 


Käyttöjärjestelmä: 

Kalvolevyt: 

Kovalevy: 

Kirjoitinliitäntä: 


MS-DOS  2.11 
1x360  kB 
1x20  MB 
1 kpl 


8088 
4.77MHz 
640  kB 

CRT,  25x80  merkkiä 
12" 


CPU: 

Kellotaajuus: 

RAM: 

Näyttö: 
Näytön  koko: 
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HACKERIN  ALKUPERÄ 

Ns.  hacker-oikeudenkäynnin  alettua 
Espoon  kihlakunnanoikeudessa  on 
syytä  palauttaa  mieliin  hacker-ter- 
min  alkuperä  viime  vuosikymmenel- 
tä. 

SATAVUOTIAAN 

NYKYAIKAA 

Satavuotisjuhliaan  viettävä  Posti- 
pankki on  avannut  uuden  tekniikan 
konttorin. 

VUODENALUN  BOXILISTA 

Miltä  näyttää  Suomen  elektronisten 
viestijärjestelmien  kartta  päivitettynä 
19.  tammikuuta? 

SYSTEEMI- 
FUNKTIOITA  C:LLÄ 

C ja  CP/M  -sarja  päättyy  systeemi- 
funktioiden  ohjelmointiin  C-kielellä. 

KUVANVEISTOA 

TIETOKONEELLA 

Laser  ja  tietotekniikka  yhdistettynä 
tunkeutuvat  myös  kuvanveiston  alu- 
eelle. 

El  AVARUUSTUTKIMUSTA 
ILMAN  TIETOKONEITA 

Maapalloamme  kiertävät  sen  seitse- 
mät satelliitit  ja  kauemmaksi  avaruu- 
teen matkaavat  tutkimusalukset  ei- 
vät saisi  mitään  aikaiseksi  ilman  tie- 
totekniikkaa. 

MSXJA 

KONEKIELIGRAFIIKKA  3 


KIKKAKIRSTU  AUKEAA 

Kuvaruudun  sammutusvinkkejä 
Commodore  64:lle. 

MIKROT  "KILPARADALLA” 

Tarjoamme  15  testipätkää  mikron 
suorituskyvyn  mittaamiseen. 

PC:T  SÄHKÖTARKASTUKSEEN 

Sähkötarkastuskeskuksen  suunni- 
telmissa on  saattaa  kaikki  PC-ko- 
neetkin  pakolliseen  koestukseen  tä- 
hänastisen vapautuksen  sijaan. 

OSTA,  MYY, 

VAIHDA -MAKSUTTA 

Johan  nyt  on  markkinat:  käy  kaup- 
paa laitteistoista  reaaliajassa  ja  kah- 
dessa välineessä,  Printissä  ja  VA- 
Xlssa. 


HACKERIEN 
TEATTERI - 
KEIKKA 

Hacker eistci  on  riittänyt  puhetta  viime  kuukausina.  Suurin  osa  termin 
käytöstä  on  kulkenut  kaukaa  ohi  sanan  alkuperäisen  merkityksen . Hakke- 
riksi tunnustautuu  tänään  mielellään  myös  moni  sellainen,  joka  ei  täytä 
määritelmän  alkuperäistä  merkitystä  edes  väljästi. 

Jos  pidämme  kiinni  alkuperäisestä  merkityksestä,  niin  hackeriksi  pää- 
> seminen  edellyttää  jotain  erityistä  ja  ainutlaatuista  osaamista  tai  suori- 
tusta. 

Tällaista  voi  tietysti  olla  murtautuminen  suojauksien  läpi  vieraaseen 
tiedostoon,  sillä  sellaiseen  pystyvät  todellisuudessa  vain  hyvin  harvat. 
Useimpien  maailmalla  liikkuvien  ” urotekojen ” takaa  löytyy  ainoastaan 
kähvellettyjä  salasanoja,  hyväuskoisen  käyttäjän  huolimattomuus  tai  sa- 
tumainen tuuri.  Ja  hyvällä  onnella  ei  vielä  pääse  hackeriksi. 

Ainutlaatuinen  ja  ennen  näkemätön  suoritus  on  tietysti  myös  teatteri- 
yleisön terrorisoiminen  vaahtosammuttimella  ja  ulosteilla  . Taitoa  ja  älyn 
lentoa  tuollainen  ” hacker  ointi”  sitävastoin  ei  vaadi  eikä  osoita,  joten 
jätetään  heidät  sittenkin  rimaa  hipoen  käsitteen  ulkopuolelle.  Näin  siitä- 
kin huolimatta,  että  niin  murtautuminen  kuin  teatteriterror ismikin  ovat 
molemmat  osoitus  tapojen  puutteesta  ja  sikamaisen  huonosta  käytöksestä. 

Vuosien  saatossa  sana  hacker  on  saanut  uuden  merkityksen.  Nykyinen 
on  alkuperäistä  väljempi  ja  samalla  rajaavampi.  Hackerin  viitan  on 
voinut  vetää  harteilleen  aiempaa  matalammalla  osaamisen  tasolla,  mutta 
enää  ei  hackeriksi  päästä  pienoisrautateillä  eikä  liioin  teatterissakaan . 

Vertaus  teatteriin  ei  ole  niinkään  kaukaa  haettu.  Menneillä  vuosisa- 
doilla näyttelijät  ja  muut  komelianttarit  olivat  tavallisten  ihmisten  kie- 
roonkatsomia  ja  monin  tavoin  epäilyttäviä  otuksia.  Vakiintumisen  ja 
laitostumisen  myötä  arvostus  nousi  korkealle.  Jopa  niin  korkealle,  että 
sitä  on  joidenkin  mielestä  näemmä  syytä  lähteä  nyt  romuttamaan  . 

Hackerien  ” teatterikeikkana”  voidaan  puolestaan  pitää  rehvastelua 
vieraisiin  tiedostoihin  tunkeutumisella.  Silläkin  saadaan  näppärästi  ro- 
mutettua se  arvostus,  jota  ” vaahto  sammuttanen  mittaiset”  bitinv  ääntä jät 
ja  muut  ” lapsinerot”  ovat  harrastukselle  ehtineet  hankkia  . 

REIJO  TELARANTA 


30 


PELIT  JA  MUUT  SOFTAT 


PRINTIN  AIKATAULU 


Nro 

Ilmestyy 

Aineisto 

5 

3.3. 

16.2. 

6 

17.3. 

2.3. 

7 

31.3. 

16.3. 

8 

14.4. 

30.3. 

9 

5.5. 

15.4. 

10 

26.5. 

11.5. 

TOIMITUS:  PÄÄTOIMITTAJA  REIJO  TELARANTA;  TOIMITUSPÄÄLLIKKÖ  SILJA  LINKO-LINDH;  ULKOASU 
PENTTI  KOSTAMO,  LEENA  ANTTONEN;  TYÖRYHMÄ  SAKU  AURA,  JARI  HENNILÄ,  AKI  RIMPILÄINEN, 
MIKKO  RINNE,  TUOMO  SAJANIEMI,  HANNU  STRANG;  TOIMITUKSEN  SIHTEERI  ANNELI  TERVAPURO; 
POSTIOSOITE  PL  110,  00811  HELSINKI,  KATUOSOITE  HITSAAJANKATU  7,  00810  HELSINKI,  PUHELIN 
782  311;  JULKAISIJA:  A-LEHDET  OY,  HITSAAJANKATU  10,  00810  HELSINKI,  PUHELIN  782  311,  TELEX 
12-4698;  HALLITUKSEN  PUHEENJOHTAJA  YRJÖ  KOKKO;  TOIMITUSJOHTAJA  SEPPO  LAAKSO;  YLEISÖ- 
LEHTIRYHMÄN  JOHTAJA  VEIKKO  KOSKINEN;  LEHDENMYYNTI:  MARKKINOINTIJOHTAJA  KARI  LUTTI- 
NEN; MARKKINOINTIPÄÄLLIKKÖ  MATTI  HUTTUNEN;  ILMOITUSMYYNTI:  MYYNTIJOHTAJA  ESA  JUSSI- 
LA; MYYNTIPÄÄLLIKKÖ  JARMO  MYLLYSILTA;  ILMOITUSSIHTEERI  MARJATTA  VVAARALA;  TILAUKSET 
JA  OSOITTEENMUUTOKSET:  POSTIOSOITE  PL  104,  00811  HELSINKI,  PUH.  90-755  4811  TAI  OSOIT- 
TEENMUUTOS MYÖS  PALVELUKUPONGILLA.  SOITTAESSANNE  ILMOITTAKAA  KAIKKI  LEHDEN  TAKA- 
KANTEEN KIINNITETYSSÄ  OSOITELIPUKKEESSA  OLEVAT  TIEDOT,  SIIS  MYÖS  NUMEROSARJA  OSOIT- 
TEEN  YLÄPUOLELLA;  TILAUSHINNAT  KOTIMAAHAN  JA  POHJOISMAIHIN  PRINTTI  20  NUMEROA  98  MK, 
PRINTTI  10  NUMEROA  55  MK,  VAXI  19  MK/KK.  LEHTI  ILMESTYY  JOKA  TOINEN  VIIKKO  KESÄ-HEINÄ- 
KUUTA LUKUUNOTTAMATTA,  IRTONUMERON  HINTA  8 MK.  PAINOPAIKKA:  YHTEISKIRJAPAINO  OY, 
HELSINKI.  ISSN  0782-6346.  OSOITTEENMUUTOKSEN  VOIMAANSAATTAMINEN  KESTÄÄ  N.  3 VIIKKOA. 
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TEKSTI:  HENRIK  JONSSON 


Viime  syksyn  pidätykset  ja  29.1 . 
alkanut  oikeudenkäynti 
tietokonejärjestelmiin  tunkeutuneita 
nuoria  vastaan  nostivat  esiin  käsitteen 
"hacker”.  Termillä  on  liki  legendaariset 
eikä  suinkaan  rikolliset  juuret. 


9 Hackereista  ja  hackerismista 
on  kuluneen  syksyn  aikana  pu- 
huttu lehdistössä  ja  muualla  hy- 
vinkin paljon.  Sellaiset  tahot  jot- 
ka eivät  välttämättä  tiedä  asiasta 
mitään  ovat  esittäneet  Asiantun- 
tevia” lausuntojaan  ja  perusta- 
neet mielipiteitään  täysin  vää- 
rään informaatioon. 

Koska  Suomi  muutenkin  on 
sellainen  maa,  että  monesta 
asiasta  tulee  - tai  tehdään  - lie- 
veilmiö, ei  ole  ollenkaan  ihme- 
teltävää, että  ”hacker”-sana  ja 
kaikki  siihen  liittyvä  toiminta  rin- 
nastetaan, jollei  suoranaiseen  ri- 
kolliseen toimintaan,  niin  ainakin 
epäyhteiskunnalliseen  vastaa- 
vaan. 

Valitettavaa. 

Puhdas 


Tämä  tilanne  — 
kotimikroja  yl- 
peät vanhem- 
mat seuraa- 
massa jälke- 
läisensä puu- 
hailua-ei  olisi 
tätä  päivää  il- 
man viime  vuo- 
sikymmenen 
soft- ja  hard- 
warehacke- 
reita  ja  vain 
aniharva  on 
hacker. 


ideologia 

Hackerismi  on  nimittäin  alkujaan 
yksi  puhtaimpia  ideologioita 
kautta  historian.  Siinä  yhdistyvät 
roomalaisen  lain  tapainen  oikeu- 
denmukaisuus, ritariajalta  peräi- 
sin oleva  kunnioitus  suuria  saa- 
vutuksia kohtaan,  pienryhmien 
erikoismerkkinä  oleva  yh- 
teenkuuluvuus ja  monta  muuta 
tekijää. 

Viitteitä  tästä  antaa  jo  ”hack”  - 
sanan  varsinainen  merkitys.  Tätä 
sanaa  käytettiin  amerikkalaisessa 
opiskelijaslangissa  jo  kauan  en- 
nen kuin  ensimmäiset  tietoko- 
neet olivat  löytäneet  tiensä  yli- 
opistoihin ja  muihin  korkeakou- 
luihin. ”Hack”  tarkoittaa  yksin- 
kertaisesti tekoa,  joka  on  joko 
ainutlaatuinen,  esimerkillisesti 
toteutettu,  käsityksiä  uudistava 
tai  muuten  vain  erikoinen. 

Mikä  tahansa  voi  olla  ”hack”  - 
maalaus,  kirjoitelma,  auton  viri- 
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merkitys 

Amerikkalaisten  opiskelijoiden 
keskuudessa  tunnetaan  tiettyjä 
moraalisia  käsitteitä  joita  suoma- 
laisten on  toisen  kulttuuriperin- 
teensä  vuoksi  vaikea  ymmärtää; 
sen  takia  ”hack”-sanaa  ei  voi 
kääntää  tai  edes  selittää  ilman 
että  se  menettää  osan  lähinnä 
maagisista  ominaisuuksistaan. 

””Hacker”  puolestaan  on  kuka 
tahansa  henkilö  joka  pystyy  teke- 
mään ”hackin”,  ei  siis  pelkästään 
tietokoneen  käyttäjä.  ”Hackeri” 
ei  missään  nimessä  ole  ”puita  tyl- 
sällä kirveellä  hakkaava”  ihmi- 
nen, kuten  erään  viranomaisen 
lausunnosta  saattoi  syksyllä  lu- 
kea. 

Tietokoneisiin  ”hack”  kulkeu- 
tui 1950-luvun  loppupuolella 
amerikkalaisen  yliopiston  Mas- 
sachusetts Institute  of  Technolo- 
gyn  (MIT)  kautta.  MIT  on  kali- 
fornialaisten Berkeleyn  ja  Stan- 
fordin yliopistojen  ohella  maail- 
man johtavia  Al-tutkimuksen 
keskuksia,  ja  näistä  kolmesta  yli- 
opistosta tulee  suurin  osa  intel- 
lektuelleista tietokoneasiantunti- 
joista USAn  puolella. 

Osa  sikäläisistä  opiskelijoista 
oli  perustanut  pienoisrautatieker- 
hon,  TRMC:n,  sen  tiloissa  oli 
suurehko  pöytä,  johon  pienois- 
rautatie oli  pystytetty.  Vuosien 
saatossa  rautatietä  ja  erityisesti 
sen  ohjausjärjestelmiä  oli  kehi- 
tetty jatkuvasti  niin,  että  pöydän 
alapuolella  juoksevat  johdot,  re- 
leet ja  muut  sähkönippelit  muis- 
tuttivat lähinnä  jokaisen  nykyisen 
itseään  kunnioittavan  tietokone- 
harrastajan  pöydän  alta/takaa  löy- 
tyvää piuhakasaa. 

Tästä  sekamelskasta  ei  luon- 
nollisesti ollut  olemassa  min- 
käänlaisia skemaattisia  tai  muita 
piirustuksia.  Jos  muutoksia  piti 
tehdä  tai  jokin  rikkoontui,  oli  pai- 
kalle kutsuttava  joku  niistä  muu- 
tamasta, joka  oli  johdon  selvittä- 
mistaidon  mestari. 

Jokainen  tällainen  korjaus/li- 
säys sekoitti  tietenkin  jo  ennes- 
tään sekavaa  johtotilannetta, 
kunnes  päästiin  sellaiseen  tilan- 
teeseen, että  jokainen  muutos 
voitiin  luokitella  ”hackiksi”  jo 
pelkästään  vaikeusasteensa  ta- 
kia. 

Rautateistä 


batch 

processingiin 

Sähköjohdoilla  leikkiminen  jak- 
saa kuitenkin  kiinnostaa  ihmistä 
vian  jonkin  aikaa;  niinpä  eräät 
TRMC:n  johtavista  hackereista 
kyllästyivät  pienoisrautatiepuu- 
hiin  ja  lähtivät  etsimään  muita 
harrastuksia. 


Termin 


tys  tai  asunnon  sisustus.  Pääasia 
, että  se  saa  muiden  päät  pyö- 


Tähän  aikaan  oli  yliopistoon 
hankittu  suuri  IBM-tyyppinen 
laitteisto  joka  edusti  ”batch  Pro- 
cessing” - tyylisen  tiedonkäsitte- 
lyn huippua.  Koneen  ympärillä 
parveili  jatkuvasti  suuret  määrät 
teknikkoja/operaattoreita/ties- 
mitä,  jotka  koppavuudellaan  ja 
suhtautumisellaan  tavallisiin” 
ihmisiin  pian  ansaitsivat  haukku- 
manimen  ”Papisto”  - olivathan 
nämä  ne  ihmiset  jotka  olivat  suo- 
rassa yhteydessä  Koneen  kanssa 
kortinlukijoiden  ja  rei’ittäjien 
kautta. 

”Batch  processing”  on  nimit- 
täin nimitys  sille  tietojenkäsitte- 
lylajille,  jolle  ovat  ominaisia  rei- 
käkortit, lukijat  ja  lävistimet  sekä 
huoneenkokoiset  keskusyksiköt . 

Reikäkortit  oli  keksitty  suun- 
nilleen vuosisata  aikaisemmin,  ja 
kaikkien  Amerikkaan  muuttanei- 
den maahantulosatama,  surulli- 
sen kuuluisa  Ellis  Island  oli  paik- 
ka, jossa  käsikäyttöiset  reikäkort- 
tirekisterit  otettiin  käyttöön. 

IBM  oli  ennen  tietokonealalle 
siirtymistään  ollut  muun  muassa 
reikäkorttikonealalla  ja  näytti 
ymmärtävän  tietokoneensa 
eräänlaisiksi  reikäkorttien  käsit- 
telyä nopeuttaviksi  ihmelaati- 
koiksi. 

Ohjelmaa  tehtäessä  ohjelmoi- 
jan oli  ensin  suunniteltava  ohjel- 
ma päässään,  sen  jälkeen  askeet- 
tista reikäkorttilävistintä  käyttäen 
siirrettävä  ohjelmansa  Koneen 
ymmärtämälle  ”korttikielelle”. 
Sen  jälkeen  reikäkorttikasa  (eng- 
lanniksi batch)  piti  nöyrästi  ja 
suurta  kunnioitusta  osoittaen  an- 
taa jollekin  Papille,  joka  joskus  - 
ollessaan  sillä  tuulella  - syötti 
reikäkortit  Koneeseen. 

Kone  mietiskeli  sitten  jonkin 
verran  ja  tulosti  sitten  jotakin. 
Pappi  otti  tietenkin  tulostuksen 
haltuunsa  ja  antoi  sen  sitten  sopi- 
vaksi katsomallaan  hetkellä  oh- 
jelmoijalle takaisin.  Tämän  piti 
sitten  dekryptata  vastaus.  Joskus 
saattoi  yhden  rekisterin  muutta- 
minen ohjelmassa  kestää  viikon 
(ja  silloinkin  Koneessa  oli  usein 
joku  häikkä  eli  tulostus  oli  pelk- 
kää puppua). 

Hands  on 

-periaate 

Tämän  tyyppinen  meno  ei  hacke- 
reille  ollenkaan  sopinut.  Eräs 
hackerismin  perusperiaatteita  on 
nimittäin  ”hands  on  -principle”, 
joka  tarkoittaa,  että  kaiken  täytyy 
olla  käsin  koeteltavana,  kaiken 
tiedon  vapaata. 

Koska  Papisto  muodosti  elä- 
vän muurin  hackereiden  ja  Ko- 
neen välillä  (eivätkä  nämä  alku- 
peräiset MIT-hackerit  olleet  järin 
kiinnostuneita  putkivehkeestä, 
jonka  ruokavalio  näytti  koostu- 
van paitsi  sähköstä  myös  reikä- 
korteista) he  käänsivät  IBM-maa- 
ilmalle  selkänsä. 
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Pontimina 
tiedonjano  ja 
uteliaisuus 


Näihin  aikoihin  oli  yliopistolle 
installoitu  toinen  kone,  joka  oli 
hacker-ihanne.  PDP- 1 -koneessa 
oli  suhteellisen  avoin  arkkiteh- 
tuuri. sen  valmistaja  DEC  antoi 
mielihyvin  tietoja  koneesta. 
MIT:n  kone  oli  jonkinlainen  pro- 
totyyppi ja  DEC  hyötyi  myöhem- 
mässä vaiheessa  mm.  PDP-7:n 
kanssa  paljon  hackereille  osoitta- 
mastaan tuesta. 

Ja  mikä  parasta:  PDP:stä  vas- 
tuussa ollut  professori  ei  ollut 
IBM-papiston  kaltainen  ylimieli- 
nen teknokraatti,  vaan  hän  antoi 
hackereille  aika  vapaat  kädet  ko- 
neen kanssa. 

Tästä  alkoi  siis  se  vaihe,  jol- 
loin hackerismi  yhdistyi  tietoko- 
neisiin . Tietokonehackerismin 
alkuaikoina  se  pieni  ydinyhtymä 
joka  hääräsi  PDP:n  ympärillä 
koostui  sekä  hardware-  että  soft- 
warehacke reistä.  Nykyään  tapaa 
aika  harvoin  ihmisiä  jotka  sekä 
kirjoittavat  uuden  käyttöjärjestel- 
män koneelle  että  muotoilevat 
sen  ymmärtämää  käskykantaa 
uudelleen.  Tosin  prosessorin  uu- 
delleenohjelmointi on  jotakin  ai- 
van muuta  kuin  johtojen  uudel- 
leenjärjestelmistä.  Erään  PDP- 
mallin  käskykantaa  muutettiin  ni- 
mittäin juuri  tuolla  tavalla,  tar- 
kemmin eräs  hackeri  lisäsi  erään 
"puuttuvan”  käskyn  koneen  käs- 
ky kantaan. 

Heksa- 

desimaaleista 

miellekoodiin 

Ensimmäisen  ohjelmat  tehtiin 
heksadesimaaleina,  suoraan  ko- 
neen ymmärtämällä  kielellä  joka 
ei  ollut  kovinkaan  laaja.  Sitten 
joku  keksi  kirjoittaa  ohjelman, 
joka  hyväksyi  mnemonicseja, 
kryptisiä  lyhenteitä,  jotka  kuiten- 
kin muistuttavat  enemmän  eng- 
lantia kuin  lA004F520EAF-tyyp- 
pisiä  merkkijonoyhdistelmiä. 
Näin  syntyi  ensimmäinen  as- 
sembleri. 

Paperinauhalle  tallennettua  as- 
sembleriä  (kuten  muitakin  ohjel- 
mia) pidettiin  LUKITSEMAT- 
TOMASSA laatikossa  kaikkien 
saatavilla.  Kuka  tahansa  saattoi 
mennä  muuttamaan  kenen  tahan- 
sa ohjelmaa,  eikä  tämä  pahastu- 
nut siitä  - päinvastoin  hän  yritti 
ottaa  oppia  toisen  tekemistä  mo- 
difikaatioista. 

Usein  syntyi  kiihkeitä  keskus- 
teluja hackereiden  ohjelmointi- 
tyyleistä  - heidän  keskuudessaan 
ei  ollut  kyse  ainoastaan  ongel- 
mien ratkaisemisesta,  vaan  myös 
tyylistä. 


Hackerismi  käsittää  myös  aja- 
tuksen, jonka  mukaan  kaikkiin 
ongelmiin  löytyy  juuri  SE  ratkai- 
su joka  on  paitsi  oikea  myös  tyy- 
likäs - se  on  oikeaoppinen 
”hack”  tietokonemaailmassa. 

MIT:n  hackereiden  kohdalla 
tämä  idea  sai  lopullisen  muodon, 
kun  ryhdyttiin  pummaamaan  käs- 
kyjä ohjelmista.  Tämä  tarkoittaa, 
että  ohjelmaa,  joka  oli  tehnyt  tie- 
tyn asian,  yritettiin  saada  teke- 
mään sama  asia  käyttämällä  pie- 
nempää käsky  määrää.  Pummaus 
johti  ohjelmointitaitojen  rajuun 
kehitykseen  sillä  kaikki  pumma- 
sivat toistensa  (ja  omia)  ohjelmia 
minkä  kerkisivät. 

Kryptistä 

slangia 

Hackereiden  väliset  keskustelut, 
jotka  aina  olivat  olleet  erikoisia, 
muuttuivat  nyt  kryptisiksi,  sillä 
ohjelmointitavoista  ei  pystytty 
keskustelemaan  "tavallisella” 
englannilla.  Muutos  näkyy  vielä 
tänään;  kadun  mies  ei  ymmärrä 
juuri  mitään  vannoutuneiden  har- 
rastajien puheista 

Slangi  on  ehkä  omiaan  merkit- 
semään hackereita  ja  muita  edis- 
ty neempiä  harrastajia  omalaatui- 
siksi ja  assosiaaleiksi. 

Ohjelmointi  muuttui  myös. 
Näiltä  ajoilta  ovat  peräisin  ne  so- 
listiset käsitteet,  jotka  vielä  tä- 
nään ovat  "hyvän  ohjelman"  ta- 
varamerkkejä. 

Vaihe- 

elämää 

Hackereiden  elämäntapa  on  luku 
erikseen;  PDP  oli  "tavallisten" 
opiskelijoiden  käytössä  päivit- 
täin, ja  koska  kyseessä  oli  yhden 
käyttäjän  kone  (vaikka  se  olikin 
huoneenkokoincn),  sitä  pystyi 
hackeroimaan  vain  öisin. 

Vannoutuneimmat  hackerit  ei- 
vät tunnistaneet  yötä  tai  päivää; 
He  tekivät  töitä/valvoivat  silloin 
kun  kone  oli  vapaa,  ja  nukkuivat, 
kun  se  oli  muussa  käytössä. 

Heidän  elämäänsä  ohjasivat 
vaiheet  (engl.  "phases”);  Hacke- 
ri saattoi  olla  päivävaiheessa  (he- 
reillä) vaikkapa  kello  viideltä  aa- 
mulla ja  yövaiheessa  (nukkumas- 
sa usein  jossakin  yliopiston  käy- 
tävällä tai  sillä  hetkellä  käyttä- 
mättömässä huoneessa)  kello  yh- 
deltä iltapäivällä. 

Ulkonäöstään  hackerit  eivät 
piitanneet  juuri  ollenkaan,  vaan 
muihin  hackereihin  teki  vaiku- 
tuksen ainoastaan  tietyn  ihmisen 
taito  käsitellä  konetta.  Heidän 


keskuudessaan  oli  ainoastaan 
kahdentyyppisiä  ihmisiä,  voitta- 
jia ja  häviäjiä. 

Jos  olit  tarpeeksi  hyvä  tehdäk- 
sesi  "hackin”,  kun  MlT:n  par- 
haimmisto katsoo  olkasi  yli  ja 
kommentoi  jokaista  tekoasi,  olit 
voittaja.  Jollet  pystynyt  tähän, 
olit  häviäjä. 

Vaikka  hackereiden  maailma 
olikin  harvinaisen  oikeudenmu- 
kainen siirtyminen  häviäjistä 
voittajaksi  oli  erittäin  vaikeata  - 
päinvastoin  taas  erittäin  helppoa. 

Hackerit  eivät  myöskään  pii- 
tanneet tovereittensa  iästä;  yksi 
parhaimmista  olikin  juuri  ja  juuri 
teini-ikäinen  aloittaessaan  hacke- 
ri uransa. 

Life 

säväytti 

PDP-7:llä  on  maailmaan  syntynyt 
enemmän  vallankumouksellisia 
ohjelmia  kuin  missään  muussa 
koneessa  (sen  seuraajaa  PDP- 11- 
sarjaa  lukuunottamatta).  Kun 
eräs  hackereista,  joka  oli  kiin- 
nostunut matematiikasta,  keksi 
kirjoittaa  matemaatikko  James 
Conwayn  evoluutiosimulaatio- 
Lifen  PDP:lle  se  aiheutti  erään- 
laisen kulttuurishokin  hackereil- 
le. 

Teot 

ratkaisivat 

Yhteiskuntakäsitteissään  hackerit 
olivat  hyvin  yksinkertaisia  - hei- 
dän maailmassaan  informaatio, 
tieto,  oli  täydellisen  vapaata 
"hands  on  - principlen"  looginen 
seuraus).  Ihminen  tuomittiin  ai- 
noastaan hänen  taitojensa  mu- 
kaan, kaikki  muu  oli  merkitykse- 
töntä. 

Mikään  ei  ollut  minkään  arvoista 
paitsi  hackerointi.  Tämä  kuvas- 
tuu siihen  tosiseikkaan,  että  ko- 
neen ollessa  käytössä,  muutamil- 
la oli  aina  tapana  odotella  Coke- 
pullo  kädessään  konehuoneen 
viereisessä  printterihuoneessa, 
josta  he  hyökkäsivät  koneen  kon- 
solille heti  sen  vapauduttua. 

Työtä  tehtiin  yhteisvoimin. 
Koneen  kanssa  suorassa  yhtey- 
dessä oleva  hackeri  oli  ikäänkuin 
monien  ala-aivojen  muodosta- 
man jättiaivon  kädet. 

Tämä  oli  siis  PDP-l:n  aikoja. 
MIT:n  DEC-perheessä  seuraava 
kone  oli  edeltäjäänsä  monin  ver- 
roin voimakkaampi  PDP-7,  jonka 
yksi  suuri  etu  oli  yhdistetty  näp- 
päimistö/näyttöruutukonsoli  van- 
han printterin  sijasta. 

Life  synnytti  hämmästyttävän 
syvällisiä  keskusteluja  Suurista 
Kysymyksistä.  Monet  olivat  ne 
yöt,  jolloin  lumoutuneena  katsel- 
tiin ruudulla  vipeltäviä  Life-kuvi- 
oita  ja  yritettiin  keksiä  mahdolli- 
simman monimutkaisia  kuvioita 
mielenkiintoisten  reaktioiden  ai- 
kaansaamiseksi. 

Life  oli  toiseksi  suurin  tapah- 


tuma PDP-7:llä.  Suurin  oli  maail- 
man ensimmäinen  interaktiivi- 
nen videopeli.  Se  käsitti  kaksi 
avaruusalusta,  joita  voitiin  ohjata 
ja  jotka  ampuivat  pieniä  ohjuk- 
sia. 

Entiset  Life-filosofit  muuttui- 
vat nyt  innokkaiksi  pelaajiksi. 
Pelaamisen  rinnalla  he  jatkuvasti 
kehittivät  peliä,  josta  ajan  mit- 
taan muodostui  paitsi  hacker-tra- 
ditio  myös  DECin  myyntiesitys- 
ohjelma. 

PDP-7 :llä  ovat  aloittaneet  mo- 
net suuret  nimet,  muun  muassa 
C:n  luojana  tunnettu  Dennis  Rit- 
chie,  UNIXin  (joka  muuten  kehi- 
tettiin PDP-7:n  käyttöjärjestel- 
män Multicsin  vaihtoehdoksi)  te- 
kijä Ken  Thompson,  "maailman 
viimeisen  hackerin  " arvonimen 
ansainnut  Richard  Stallman  (joka 
vielä  jatkaa  hacker-idealismin  le- 
vittämistä GNU-projektillaan)  ja 
monia  muita. 

Hackerit 

ja  Suomi 

Tavallinen  suomalainen  harrasta- 
ja ei  varsinaisesti  törmää  hacker- 
idealismiin,  mutta  siitä  alkunsa 
saaneita  ilmiöitä  on  sen  sijaan 
runsaasti. 

Boximaailma  on  eräällä  tavalla 
hackerismin  ruumiillistuma.  Sen 
perustana  on  juuri  tuo  vapaan  in- 
formaation idea,  joka  oli  niin 
keskeinen  myös  MIT-hackereil- 
le. 

PD-ohjelmien  (PD  - Public 
domain  eli  vapaaseen  levityk- 
seen tarkoitettujen  ohjelmien) 
levityskin  noudattaa  tätä  ideaa, 
mutta  sitä  moni  ohjelmien  käyttä- 
jä tuskin  ajattelee. 

Yritystasolla  lähes  ainoa  asia, 
joka  hackerismista  on  jäljellä,  on 
elektronisten  viestien  lähettämi- 
nen. elektronisiin  kokouksiin  ja 
keskustelufoorumeihin  osallistu- 
minen. Muun  muassa  DECillä  ja 
IBM:llä  on  omat  maailmanlaajui- 
set verkostonsa  yritysten  sisäisen 
tiedon  siirtoa  varten. 

Tämä  ticdonsiirto/telekommu- 
nikaatio  johtaakin  siihen  asiaan 
jonka  Suomessa  lähinnä  uskotaan 
olevan  hackerointia:  modeemilii- 
kennöintiä  - oli  se  sitten  purkeis- 
sa pyörimistä  tai  isompien  konei- 
den käyttöä.  Hackerointiahan  tä- 
mäkin on,  ilmiönä  tuskin  kym- 
menen vuotta  vanha  ja  risteytys 
70-luvun  hardware-hackeroinnin 
(ilman  sitä  ei  mikrotietokone  oli- 
si syntynytkään)  ja  amerikkalais- 
ten Phone  Phreakien  välillä. 

Phone  Phreakit  huijasivat 
USAn  silloisen  puhelinmonopo- 
liyhtiön  valintakeskuksia  erilai- 
silla black,  red  tai  blue  boxeiksi 
kutsutuilla  laitteilla  tai  jopa  mu- 
ropakkauksista löytyneillä  leluvi- 
hellyspilleillä.  USAn  puhelinsys- 
teemi  toimii  äänitaajuuksilla,  ja 
matkimalla  näitä  taajuuksia  voi- 
tiin keskukset  saada  soittamaan 
ympäri  maailmaa  ja  niin  edel- 
leen. 
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USA:ssa  alun  perin  syntynyt 
modeemiharrastus  on  sittemmin 
levinnyt  ympäri  maailman,  ja  eri 
maissa  sijaitsevien  BBS-järjes- 
telmien  väliset  viestien  siirrot 
ovat  telekommunikaatiota  nekin. 
Elektronisella  kommunikaatiolla 
on  sikäli  yhteyskohtia  hacker- 
idealismiin,  että  siinäkään  ei  oi- 
keastaan voida  tuomita  ihmistä 
muilla  perusteilla  kuin  sillä,  mi- 
ten hän  ilmaisee  itseään,  mielipi- 
teitään ja  tietojaan. 

Puhtaimmillaan  elektroninen, 
modeemien  välillä  käyty  keskus- 
telu on  monen  asiantuntijan 'yh- 
teinen pohdinta  jostakin  tietystä 
asiasta.  Sitä  on  ilo  seurata  - ei 
vähintään  sen  takia,  että  itse  aina 
oppii  jotakin  sivussa. 

Tiedonjanoinen 
mutta  ei  tuhoaja 

Hacker  on  perusluonteeltaan  tie- 
donjanoinen, mutta  idealistina 
hän  vieroksuu  kaikkia  mahdolli- 
sia tapoja  väärinkäyttää  infor- 
maatiota. Vastentahtoisesti  hä- 
nen on  tunnustettava,  että  vapaan 
informaation  aate  on  osittain  vää- 
rässä - hackerit  eivät  ole  sinisil- 
mäisiä eivätkä  idiootteja  ja  he 
eivät  yritä  hyötyä  niistä  tiedoista 
jotka  he  saavat  käsiinsä.  Ne  ih- 
miset, jotka  sellaista  tekevät 
(ikävä  kyllä  niitäkin  on),  eivät 
hackereiden  silmissä  ole  ihmisiä. 

Tiedonhaluiset  hackerit  eivät 
yksinkertaisesti  voi  vastustaa 
kryptisiä  ohjelmia/käyttöjärjes- 
telmiä. Suuri  osa  sellaisista  ko- 
neista, jotka  ovat  modeemein 
kiinni  valinnaisessa  puhelinver- 
kossa, ovat  hyvin  huonosti  suo- 
jattuja, joten  hackerit  luonnolli- 
sesti pyrkivät  tutustumaan  niihin- 
kin. On  kuitenkin  korostettava, 
että  tällaiset  vierailut  ovat  useim- 
miten ainoastaan  oppimistarkoi- 
tuksessa  tehtyjä;  itseään  kunni- 
oittava hacker  ei  koskaan  tekisi 
mitään  sellaista,  joka  saattaisi  va- 
hingoittaa järjestelmää  tai  sen  si- 
sältämiä tietoja.  Epävarmassa  ti- 
lanteessa hän  on  mieluummin  te- 
kemättä mitään,  jättää  korkein- 
taan "Kilroy  Was  Here"  -tyyppi- 
sen viestin,  joka  tupsahtaa  sys- 
teemioperaattorin ruutuun  hänen 
loggautuessaan  seuraavan  kerran 
sisälle. 

Viranomaiset  eivät  näy  ym- 
märtävän sitä  filosofiaa  joka  täl- 
laisten tutustumiskäyntien  takana 
on.  Luulisi  että  yritys,  jonka  suo- 
jaukset on  murrettu,  voisi  vaikka 
palkata  murtajan  tekemään  entis- 
tä paremmat  suojaukset.  Tele- 
kommunikaation luvatussa  maas- 
sa. USA:ssa  on  monesti  tehty  täl- 
lä tavoin. 


APPLEN 

MYYNTI 

KASVUSSA 


■ Applen  joulukuun  lopussa 
päättynyt  vuosineljännes  oli  yh- 
tiön parhaita.  Myynti  kasvoi  24 
% ja  oli  662,3  miljoonaa  dollaria. 
Myös  voitto  kasvoi  56,9  miljoo- 
nasta dollarista  58,5  miljoonaan 
dollariin.  Applen  osakkeen  arvo 
on  kohonnut  hyvien  tulosten  an- 
siosta 18  kuukaudessa  13  dolla- 
rista yli  50  dollariin. 

Suomessa  Applen  myynti  kas- 
voi  83  %.  Oy  Mercantile  Compu- 
ters Ab:n  laskutus  oli  42.362.000 
mk.  Toimitusjohtaja  Timo  Tiiho- 
nen oli  erityisen  tyytyväinen  toi- 
minnan hyvään  kannattavuuteen. 
Desktop  Publishing  -järjestelmiä 
toimitettiin  yli  250,  tämä  merkit- 
see noin  80  % markkinaosuutta. 
Henkilökohtaisia  tietokoneita 
myytiin  yli  2500  kpl. 

Apple  Computer  Inc.  ja  tuot- 
teiden suomalainen  maahantuoja 
Oy  Mercantile  Computers  Ab  us- 
kovat myös  kuluvan  vuoden 
muodostuvan  erinomaiseksi. 
Macintosh  myynti  on  voimak- 
kaassa kasvussa  ja  maaliskuussa 
julkistettava  kokonainen  Macin- 
tosh-tuoteperhe  parantavat  App- 
len mahdollisuuksia  suuryrityk- 
sissä tarjoamalla  tehokkaampia 
malleja  ja  yhteensopivuuden 
muiden  suurien  valmistajien  jär- 
jestelmiin. 


UUSI 

MULTITECH 


■ Multitechin  Tahvanissa  kehi- 
tetty 80386-pohjainen  Super-AT, 
Multitech  1100,  esitellään  viral- 
lisesti Hannoverin  messuilla 
maaliskuulla  ja  Suomeen  se  tulee 
myyntiin  jo  huhtikuulla. 

Multitechin  maahantuojana  on 
Elektrotel  Oy,  jonka  liikevaihto 
vuonna  1986  on  yli  10  milj.  mk  ja 
vuodelle  1987  on  budjetoitu  noin 
40  %:n  kasvu  eli  14  milj.  mk. 
Henkilökuntaa  on  vuoden  1987 
lopussa  10  henkeä. 


Suuren  vi-  I 

deokuvaus-  *£ 
kilpailun  pää-  '%  j 
palkintona  on  T|B 
Blaupunktin  8 flj 
mm:n  kameranau--! 
huri,  joka  on  saanut 
testeissä  hyvät  ar- 
vosanat. Palkinnon 
arvo  on  10.990  mk. 


Ota  osaani) 

videokuvaus- 

kilpailuun. 

Voit  voittaa 
Blauf/unktin 
kameranauhurin ! 


Videolehti  ja  MTV  järjestävät  videokuvauskil- 
pailun  kaikille  alan  harrastajille.  Kilpailutyöt  on 
tarkoitettu  toteutettavaksi  kotikalustolla  ama- 
töörivoimin.  Aihe  on  vapaa  - mukaan  mahtuvat 
perhejuhlat,  lomamuistot, 
pikkutarinat. 

lanansa\ 

N\e(Wse  uita  ro1*  osoiltei-\ 

vaTiapos>we,*Tl82-«  men' 

neen'a  vilnatt°s  ’ ,oh+\  Httsaa' 

postit?  ,1  t«eoi?®k”  r 
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Uuden  tekniikan  rinnalla  on  myös  perinteisiä  työkaluja. 


■ Uusi  konttori  ei  ole  pelkkä 
Ottomatti-automaattien  päivä- 
hoitopaikka. Niitäkin  tosin  on 
tiloissa  useampia  kiireisiä 
kortinkäyttäjiä  varten. 

Uusinta  uutta  ovat  sen  si- 
jaan kaksi  päätettä,  joista  on 
noukittavissa  tietoa  Postipan- 
kin tileistä,  sijoitus-  ja  ulko- 
maanpalveluista jne.  Lisäpal- 
veluna on  mahdollisuus  selata 
Lippupalvelun  markkinoimia 
musiikki-,  urheilu-  ja  teatte- 
ritapahtumia. 

Puhtaan  informaation  lisäk- 
si päätteille  voi  naputella  lai- 
na-anomuksensa. Hakemus 
menee  käsittelyyn  heti  seu- 
raavana  pankkipäivänä.  Lähi- 
tulevaisuudessa tietyntyyppi- 
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MMMTTI 

TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINDH 


PANKKI 
PEL 

Juhlavuottaan  viettävä 
Postipankki  on  avannut  Helsingin  City- 
käytävän  tunnelitasoon  uutta  tekniikkaa 
hyödyntävän  konttorin,  jossa  ei  paljon 
pankkivirkailijaa  tarvitse  vaivata. 


PUNTTI 

nistuuhan  se,  ja  kone  palaa  käyt- 
töjärjestelmätasolle. . . 

Laitteisiin  on  liitetty  kirjoitin, 
joten  paperitulosteen  haluamis- 
taan tiedoista  saa  nopeasti. 

Nurkkaus 

paperityölle 

Konttorissa  asioivilla  on  mahdol- 
lisuus ilmaiseksi  hyödyntää  myös 
hieman  vanhanaikaisempia  työs- 
kentelymuotoja. Sähkökirjoitus- 
kone,  laskin,  puhelin  ja  kopioko- 
ne ovat  käytettävissä  pikaista 
asiakirjan  laadintaa  ja  tarkistus- 
soittoja  varten. 

Nurkkauksessa  on  myös  moni- 
tori, jossa  pyörivät  Startelin  vi- 
deotex-pohjaiset  pörssikurssit  pi- 
kasilmäilyä  varten. 

Valuuttaa 

setelinjakajasta 

Uuden  tekniikan  konttorissa 
työskentelevällä  henkilöstöllä  on 
käytettävissä  uudet  pankki-  ja 
taustapäätteet,  mutta  myös  sel- 
laista, mitä  muilla  pankeilla  ei 
ole:  setelinjakajat. 

Kahdesta  jakajasta  toinen 
ojentaa  suomalaisia  seteleitä,  toi- 
nen taas  valmiin  nipun  haluttua 
valuuttaa.  Pankkineidin  kassalip- 
paat  ja  setelinippujen  manuaali- 
nen käsittely  ovat  siis  jääneet 
historiaan. 

Joulun  alla  auenneessa  kontto- 
rissa on  päivittäin  käynyt  70-80 
asiakasta,  enimmäkseen  automa- 
tisoidulla puolella.  Määrä  on  sen 
verran  pieni,  ettei  konttorin  hen- 
kilöstö ainakaan  vielä  koe  konei- 
den kaappaavan  työpaikkojaan, 
ihmisiäkin  tarvitaan  vielä. 


sen  hakemuksen  naputtelija 
saa  vastauksen  koneelta  heti. 

Suomalaista 

tekniikkaa 

Informaation  jako-  ja  laina-ano- 
muspäätteinä  toimivat  Nokian 
MikroMikot  ja  ohjelmisto  on  K- 
miehen  sovellus.  Vaikka  päät- 
teellä edetäänkin  valikosta  valik- 
koon, konttorin  henkilökunta 
olettaa,  että  päätteen  ääreen  istu- 
ja ei  näe  moista  vekotinta  ihan 
ensimmäistä  kertaa. 

Ei  silti,  kyllä  kokematon  käyt- 
täjä saa  opastusta,  jos  tarve  vaa- 
tii. 

MS-DOS-koneita  vähänkin 
käytellyt  saattaa  antaa  periksi 
kiusaukselle  resetoida  kone.  On- 


Suomen  boxikanta 
hätyyttää  tällä  hetkellä  70 
rajaa.  Seuraavassa  listassa 
on  pyritty  täydellisyyteen, 
mutta  aina  jää  jokin  tieto 
uupumaan. 
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NIMI 

PUHELIN 

MODEEMI 

AUKI 

FIDO 

SYSOPIT 

ERIKOISTA 

Abacus  Fldo 

(90)  822  782 

V.22bis 

24H 

504/24 

Veikko  Joki,  Petteri  Jäntti 

Action  Track  Fido 

(90)  141  569 

V.21,  V.22bis 

NWRK 

504/69 

Raimo  Tulonen 

ApeBox 

(912)  201  474 

V.21 

NWRK 

Tomi  Bergholm 

AtomiBox 

(915)  532  116 

V.21 

22-07 

Bad  Sector  RCP/M 

(90)  368  336 

V.21 

24H 

Erkki  Norrman,  Jari  Artes 

Nimimerkit,  ED 

Buzbybox  TBBS 

(90)  658  163 

V.21 

24H 

Esko  Valkeala 

Puhelinasiaa 

(90)  658  173 

V.  22 

24H 

(90)  658  142 

Vadic 

24H 

Catchbox 

(90)  8022  282 

V.21  Vadic 

24H 

Mika  Apajalahti 

Guardian 

CBM-B0X 

(939)  326  754 

V.21 

22-07 

Paul  Antila 

Ark.  myös  08-15 

Cinema  Show 

(90)  677  028 

Vadic  V.21 

22-07 

Ola  Rinta-Koski 

CompisFido 

(90)  570  815 

V.22  Vadic  V.21 

24H 

504/9 

Petri  Ojala 

DataBox  1 (Fido) 

(90)  497  900 

V.21 

NWRK 

Leif  Eklöf 

DataBox2(TurboBBS) 

(90)  497  904 

V.21 

NWRK 

Heikki  Hanhimäki 

Dopinq  Test  Fido 

(90)  480  731 

Vadic  V.22bis  V.21 

24H 

504/13 

Mika  Virta 

DosBox  Fido 

(90)  8031  121 

V.22bis  Vadic 

24H 

504/1 

Heikki  Suonsivu, 

Fido-kamaa 

Jouni  Blomqvist 

Draqon’s  Cave 

(90)  656  666 

V.21 

24H 

Kaj  VKikstedt 

ROS-9 

EuraBox  CBBS 

(938)  223  766 

V.21 

NWRK 

F!ash-Box 

(90)  318  313 

V.21 

22-06 

Tom  Jaala 

F.I.B.B.S 

(90)  671  424 

V.21  V. 22 

24H 

Werner  Cappel 

Päivisin  Guardian 

öisin  Amiga 

HUMIK-Fido 

(921)  381  356 

V.22 

NWRK 

ITT-DATA-Fido 

(90)  5653  168 

V.21 

NWRK 

504/3,31 

Durk  Ellison 

ITT-FIDO  Tampere 

(931)  130  123 

V.21 

NWRK 

504/32 

JKL-Fido 

(941)  294  323 

V.21  V.22 

24H 

Marko  Moberg 

JRI-Systems 

(971)  118  812 

V.21 

NWRK 

JyBox 

(941)  211  562 

V.21  V.22 

NWRK 

Otto  Mäkelä,  Saku  Setälä 

Kipinä/Sonkajärvi 

(977)  63  185 

V.21 

24H 

Koneva  Mailbox 

(975)  24  050 

V.21 

NWRK 

Kauto  Huopio 

KOPEL-FIDO 

(90)  7512  865 

V.21 

24H 

Risto  Oksanen 

Kuopio  BBS 

(971)  124  386 

V.21 

NWRK 

Lahti-BBS 

(918)  29  591 

V.21 

24H 

Laserbox 

(90)  1256  239 

V.21 

24H 

Lemposi 

(931)  480  982 

V.21 

NWRK 

MasterBOX 

(953)  47  640 

V.21 

22-7 

Janne  Salmi 

Micro  Maniacs  III  Fido 

(90)  467  673 

V.22bis 

24H 

504/17 

Ron  Dwight 

Mikromeri  CBBS 

(90)  550  973 

V.21 

24H 

Pentti  Haka 

CP/M-ohjelmia 

Mikrovalmiste  BBS 

(921)  388  766 

V.21  V.23 

NWRK 

New  Country 

(90)  608  666 

V.22bis 

24H 

504/28 

Hannes  Tuomi 

Road  Fido 

Niqht-Box 

(933)  87  326 

V.21 

23-08 

Juha  Hellman 

Nootti 

(90)  1874  008 

V.21  V.22 

24H 

Anne  Konu 

NurmiBox 

(90)  209  905 

V.21 

21-08 

Samuli  Savolainen 

PCI-Data 

(961)  116  223 

V.21 

24H 

PC  White  Fido 

(952)  16  222 

V.21  V.22 

NWRK 

Mika  Nevasuo 

POLARI 

(914)  720  150 

V.21 

24H 

PTK-Box 

(90)  3436  246 

V.22 

24H 

Pori  CBBS/SuoKUG 

(939)  388  260 

V.21 

24H 

Päihderuutu 

(90)  6948  644 

V.21 

24H 

Vain  viikonloppuisin 

Rauma  MailBoxRamBo 

(938)  282  321 

V.21 

24H 

Jouko  Kaisi 

(938)  282  322 

V.22 

24H 

(938)  282  323 

V.23 

24H 

(938)  282  324 

Vadic 

24H 

REM 

(938)  222  004 

V.21 

NWRK 

Ruututieto  BBS 

(90)  6926  054 

V.21 

NWRK 

Jukka  Palander 

Talousuutisia 

Savonlinna  Fido 

(957)  29  910 

NWRK 

Vesa  Muhonen 

Softbox 

(90)  601  141 

V.22bis 

24H 

504/21 

Kari  Sipilä 

Laserlevy  120M 

MHMTTI 

SUOMEN  BOXIT 
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PRINTTI 


NIMI 

PUHELIN 

MODEEMI 

AUKI 

FIDO 

SYSOPIT 

ERIKOISTA 

SUNBOX 

(921)  850  113 
(921)  850  113 

Ma-Ke  V.22 
To-Su  V.21 

Ma-To  17-03 
Pe-Su  15-01 

Mikko  Laiho 

SuoKUG  TBBS 

(90)  176  260 

V.21  V.22 

24H 

Jussi  Pulkkinen 

Svibox  TBBS 

(90)  7541  775 

V.21  Vadic 

24H 

Ari  Korhonen, 
Seppo  Tossavainen 

SYP-Unibox 

(90)  524  733 

V.21 

24H 

Juhani  Saarinen 

Systembox  Fido 

(90)  6922  236 

V.21  V.22bis  Vadic 

24H 

504/15 

Slmo-Pekka  Lahtinen 

Yhteisiä  areoita 
SB  ll:n  kanssa, 
remote-Hack 

Systembox  II  Fido 

(90)  6927  397 

Vadic  V.22 

24H 

504/19 

Mikko  Ketola 

Yhteisiä  areoita 
SB:n  kanssa, 
remote-Hack 

TaBBS 

(90)  7556  858 

V.21  Vadic 

24H 

Matti  Lattu 

Remote-adventure 

TaKoLa 

(90)  464  853 
(90)  466  810 

V.21 

V.22 

24H 

24H 

Login:  CTRL-M/J/M/J... 
HEL-W1 80.COM, 2 

TehoBox 

(90)  2901  449 

V.21 

24H 

Asetukset:  7ES 

Top-Box 

(921)  546  667 

V.21 

NWRK 

TopBox  Helsinki 

(90)  553  013 

V.21 

24H 

TrackBox  BBS 

(966)  61  929 

V.21 

18-08 

Timo  Kotipelto, 
Jarkko  Jussila 

Turku  CBBS 

(921)  27  393 

V.21 

24H 

VAXI 

(90)  780  500 
(90)  780  716 
(90)  782  022 
(90)  786  593 

V.21 

V.21  Vadic 

V.22bis 

V.23 

24H 

24H 

24H 

24H 

504/27 

Vakka  Box  TBBS 

(922)  12  086 

V.21 

24H 

Visiotek  RCP/M 

(921)  534  292 

V.21 

24H 

VuoBox  Fido 

(90)  318  716 
(90)  318  716 
(90)  318  716 

V.22bis 

V.21  (ei  ma,  to) 
Vadic  (ma,  to) 

03-14 

14-03 

14-03 

504/12 

Mikko  Masalin 

Roolipeliasiaa 

Warm  Boot 

(90)  176  395 

Vadic 

NWRK 

KAUAN 

ODOTETTU! 


M 


AKATEEMINEN  KIRJAKAUPPA 


Acommodore  128 

KOLME  TIETOKONETTA  YHDESSÄ 

• COMMODORE  64-TILA 

• 128-TILA 

• CP/M3.0-TILA 


64-toimintatila: 

6510  mikroprosessori  64  Ktavun 
RAM  16  Ktavun  Rom  Basic  2.0 


128-toimintatila: 

• 8502  (651 0/6502/ yhteensopi- 
va mikroprosessori 

• 128  Ktavun  RAM  (laajennet- 
tavissa 512  Ktavuun)  Basic  7.0 

CP/M-tila. 

• Z80  A mikroprosessori  (2 
Mhz)  CP/M  versio  3.0 

• 128  Ktavun  RAM 


USKOMAT- 

TOMAAN 

HINTAAN 

1995,- 


Sisäänrakennettu 
Basic,  kolme  eri 
toimintatilaa 


Keskuskatu  1,  00100  HELSINKI,  puh.  90-121  41 . Avoinna  ma&  pe  9-20,  ti-to  9-19,  la  9-16. 
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Piili  Wf  Tl 


TEKSTI:  PEKKA  TOLONEN 


C ia  CP/M 

SYSTEEMI  - 
FUNKTIOT 
C:LLÄ 


Tässä  jutussa 
kerrotaan  ns. 
systeemifunktioiden 
ohjelmoimista  C:llä. 
Näillä  vaikutetaan 
tiedostojen 
statukseen,  user- 
alueeseen  ja  logattuun 
levyasemaan. 
Tavanomaisella  basic- 
ohjelmoinnilla  on  turha 
yrittää  näin  syvälle, 
siihen  tarvitaan 
järeämpiä  työkaluja 
esim.  C tai  assembler. 


■ Basicilla  on  hankala  tehdä  am- 
mattimaisia ohjelmia,  sillä  kie- 
lestä puuttuvat  alemman  tason 
ominaisuudet  (luotettavien  läh- 
teiden mukaan  myös  korkeam- 
mankin tason  ominaisuudet). 

C:n  bdos  ja  bios-funktiot  tarjo- 
avat suoran  yhteyden  tietoko- 
neen käyttöjärjestelmään  sisään- 
rakennettuihin toimintoihin. 
Bdosiin  on  valmiiksi  ohjelmoitu 
tiedoston  statuksen  asetus,  levyn 
resetointi,  useralueen  säätö,  lo- 
gatun  levyaseman  säätö  ja  toi- 
minta, jolla  voi  tutkia  onko  tie- 
dostonimi levyllä. 

Statuksen 

asettaminen 

Putstat  asettaa  tiedostonimen  sta- 
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tuksen.  Statuksia  on  neljä  RW, 
RO,  DIR  ja  SYS.  RW  asettaa 
tiedostolle  Read/Write-statuk- 
sen.  Tiedostoa  voi  sekä  lukea  et- 
tä kirjoittaa.  RO  tarkoittaa  Read 
Only-statusta.  Tällaista  tiedostoa 
voi  vain  lukea,  mutta  sen  päälle 
ei  voi  kirjoittaa. 

Ajatellaanpa  että  meidän  on 
ohjelmoitava  kopiosuojameka- 
nismiin  liittyvä  asennusohjelma, 
joka  tekee  n kpl  lopullisia  työle- 
vyjä  siirtämällä  ohjelmatiedostot 
yhdessä  piilotiedoston  kanssa 
käyttäjän  työlevylle. 

Jos  käyttäjä  muuttaa  työlevyn- 
sä  ohjelmat  R/O-statukselle  ja 
sitten  levyyn  tuleekin  naarmu... 
Nyt  käyttäjä  yrittää  suorittaa 
asennuksen  uudestaan,  mutta 
asennusohjelma  leikkaa  kiinni, 
koska  se  yrittää  kirjoittaa  R/O- 
statuksella  olevaan  tiedostoon. 
Tällaisessa  tapauksesssa  on  ensin 
tutkittava  onko  tiedosto  levyllä  ja 
asetettava  sen  statukseksi  R/W. 

Suojatuissa  tiedostoissa  voi- 
daan säilyttää  ohjelman  sisäisiä 
tietoja  ym.,  joita  ei  ole  tarkoitet- 
tu käyttäjän  kajottavaksi. 

Tiedoston  statusta  säilytetään 
file  Control  blockissa  paikassa  9. 


Levyn  resetointi 

Levyn  resetointi  on  tarpeellista, 
mikäli  ohjelman  ajon  aikana  on 


pakko  vaihtaa  joko  ohjelmalevy 
tai  työlevy.  Jos  levyä  ei  resetoida 
välillä  törmätään  helposti  virheti- 
lanteisiin, jotka  keskeyttävät  oh- 
jelman suorituksen. 

Bdosin  levyresetti  on  ongel- 
mallinen, sillä  se  palauttaa  sa- 
malla user-alueen  nollaksi  ja 
asettaa  logatuksi  asemaksi  A-le- 
vyn. 

Ongelma  ratkaistaan  ottamalla 
talteen  logattu  levyasema  ja 
user-alue.  Sitten  tehdään  levyn 
resetointi  ja  palautetaan  lopulta 
loggaus  ja  user-alue  alkuperäi- 
siksi. 

Dskres  tekee  nämä  toiminnat. 

User-alue  ja 

logattu  levy 

User-alue  saadaan  tietää  sekä 
asetetaan  samalla  bdos-funktiol- 
la.  Välitettävä  argumentti  määrää 
toiminnan,  heksa  FF  palauttaa 
userin  ja  asetus  tehdään  maskaa- 
malla  user  and  operaatiolla  heksa 
lF:n  kanssa. 

Putuser-funktiolla  voidaan 
asettaa  user-alueeksi  myös  yli  15 
olevia  arvoja.  Näillä  alueille  voi- 
daan säilyttää  ohjelman  käyttä- 
miä erityistiedostoja,  sillä  niihin 
ei  aivan  tavallinen  käyttäjä  pää- 
see kunnolla  käsiksi  (hakkerit 
ovat  eri  asia). 

Logattu  levyasema  saadaan 


tietää  getlog-funktiolla.  Se  pa- 
lauttaa kokonaisluvun,  joka  on 
logattu  levyasema.  0 tarkoittaa 
A:ta,  1 Bitäjne. 

Putlog-funktiolla  voidaan  aset- 
taa vastaavasti  koodattuna  haluttu 
logattava  asema.  Käytännössä 
tarvitaan  vain  A,  B,  ja  C-asemia, 
harvoissa  koneissa  on  niitä 
enemmän. 

Onko  tiedosto 
levyllä? 

Jokainen  osaa  tehdä  ohjelman, 
joka  tulostaa  levylle  tiedoston. 
Mutta  entä  jos  tiedosto  on  jo  le- 
vyllä, eikä  haluta  kirjoittaa  sen 
päälle? 

Yksinkertaisin  tapa  tulostustie- 
dostojen sarjanumerointiin  on 
tutkia  onko  tiedosto  ennestään 
levyllä.  Jos  on  niin  lisätään  tie- 
dostonimessä  olevaa  sarjanume- 
roa (esim.  FILE.  000,  FI- 
LE.001...)  ja  tutkitaan  löytyykö 
se  levyltä.  Näin  jatkaen  löyde- 
tään lopulta  tiedosto,  joka  ei  ole 
levyllä  ja  se  voidaan  avata  tulos- 
tusta varten. 

Exists-funktiolla  tutkitaan  on- 
ko tiedosto  levyllä  vai  ei.  Se 
käyttää  bdosin  Search  First  eli 
etsi  ensimmäinen  -toimintoa. 
Tiedostonimi  asetetaan  file  Cont- 
rol blockiin  ja  kutsutaan  Search 
Firstiä.  Jos  tiedosto  ei  ole  levyllä 
se  palauttaa  arvon  heksa  FF.  Täs- 


MNMTTI 

sä  tapauksessa  palautetaan  FAL- 
SE,  muussa  tapauksessa  tiedosto 
löytyi  levyltä  ja  palautetaan 
TRUE. 


Tiedostonimen 

oikeellisuus 

Usein  käyttäjältä  joudutaan  kysy- 
mään tiedostoa,  josta  luetaan  tai 
jonne  kirjoitetaan.  Ennen  tiedos- 
ton avaamista  on  syytä  tutkia  on- 
ko käyttäjän  antama  tiedostonimi 
muodollisesti  oikea. 

Tiedostonimi  ei  saa  sisältää 
erikoismerkkejä  ja  sen  on  oltava 
tietyn  mittainen. 

Badname  tutkii  ensin  onko  ar- 
gumentti tyhjä.  Jos  se  on  niin 
tiedostonimi  on  väärä.  Mikäli  tie- 
dostossa ilmoitetaan  levyasema- 
tunnus,  niin  badname  testaa  onko 
se  rajoissa  A..P.  Jos  rajat  eivät 
toteudu  niin  tiedostonimi  on  vää- 
rä. 

Seuraavaksi  badname  tarkistaa 
tiedostonimi-osan.  Tämä  osa  saa 
olla  enintään  kahdeksan  merkkiä 
pitkä  eikä  se  saa  sisältää  erikois- 
merkkejä. Jos  osan  pituus  on  nol- 
la merkkiä  pitkä  on  tiedosto  vää- 
rä. Jos  tiedostonimi  on  kelvolli- 
nen eikä  tyyppi-osaa  ole  on  tie- 
dostonimi oikea. 

Mahdollisen  tyyppi-osan  on 
oltava  enintään  kolme  laillista 
merkkiä,  muuten  se  on  väärä. 


[8C4*90i 


Osta  helmikuun  TUULILASI 


- autoasiaa  kannesta  kanteen 


Kestotesti: 

HONDA  ACCORD  2.0  EX 


Helteinen  kesä  ja  ennätyspakkaset  pistivät  Hondan  lujille 
Täydellisestä  loppuraportista  näet,  miten  auto  selvisi. 


Kuukauden  koeajo: 

FIAT  REGATA 100  S i.e. 


Tee  itse: 

SOLARAN 

HUOLTO 


Tule  Tuulilasin  mukana: 

PARIISI -DAKAR 
-MARATONRALLI 
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Illlliil 


TEKSTI:  GAMMA 

KUVAT:  GAMMA/SHAHN  KERMANI 


Kuvanveistäjät 

TIETOTEKNIll 
INSTANTPATS 


Amerikkalainen  perheyritys  tuottaa 
laserilla  ja  tietokonetekniikalla  veistoksia, 
jotka  ovat  sekoitus  kannibaalien 
kallonkutistustaja 
näköispatsasvaatimuksia. 


C 64 

MYY YHÄ 

■ Liikkeiden  myyntiraportteja 
joulunajalta  odotellessa  kyselin 
Helsingin  mikrotietokonemyy- 
mälöistä  näppituntumaa  joulun 
ajan  myynnistä. 

Viime  jouluun  verrattuna  mik- 
roliikkeissä  on  ollut  hiljaisem- 
paa. Suuria  hinnanpudotuksia  ei 
syntynyt.  Myyntiä  pidettiin  silti 
tyydyttävänä  ja  hyvänä.  Varsi- 
naisten koneiden  ja  oheislaittei- 
den suhde  on  pysynyt  vakiona, 
ohjelmia  meni  entistä  enemmän. 

Commodore  64  tuntui  yhä  ole- 
van suosituin  ostos,  joka  lähti 
useimmiten  muutaman  pelin 
kanssa  pukinkonttiin.  Monta  pe- 
liä käärittiin  pakettiin  lahjaksi 
perheenjäsenelle.  Myös  Com- 
modoren  128  meni  kaupaksi. 

PC-yhteensopivat  ovat  tulossa 
voimakkaasti  joulumyyntiin  mu- 
kaan. Niitä  tosin  ei  kovin  paljon 
ostettu  yllätyslahjaksi,  eikä 
myynti  noussut  mainittavammin 
joulun  aikaan.  Selviä  pienem- 
mästä isompaan  vaihtajia  oli. 
Kloonien  pelien  kysyntä  oli  yllät- 
tänyt monen  kauppiaan.  (TSS) 

OPPIO 

LOPETTI 

■ Erilaisia  opetusohjelmia,  mm. 
erimerkkisten  tietokoneiden 
käyttöä  opastavia  ohjelmia  val- 
mistanut Oppio  on  lopettanut  toi- 
mintansa konkurssiin.  Pesän  suu- 
rin velkoja  on  verottaja. 

Oppion  myymien  ohjelmien 
jälkihoidosta  vastaa  nummelalai- 
nen Holders  & Consults  Oy.  Sen 
omistaja  Jussi  Korolainen  oli  toi- 
nen Oppion  pääomistajista. 

Holders  & Consults  Oy  mark- 
kinoi uutta  atk-pöytää,  jossa 
näyttö  on  sijoitettu  lasin  taakse 
pöytäpinnan  alapuolelle.  Tämä 
Samville  Oy:n  valmistama  pöytä 
esiteltiin  Printissä  19/86. 


- Commodore-lisälaitteita  - 

Modeemit  alk.  600  mk  sis.  VI P- 
TERM,  myös  RS-liit.  moninormimo- 
deemi  900  mk  (raj.  erät!),  rs-sovi- 
tin,  levy-  ja  kasettinopeutus  lisä- 
käskyin  170  mk,  puhesynteesi-  ja 
tunnistuslaitteet,  VIC-muistikortit, 
SHAPR  PC-1 401  -liitäntä  & laaj.  jne. 

Edullisesti  myös  levykkeet  (3  1/2, 
5 1/4)  ja  levykekotelot,  joystickit, 
näppäinp.  ym.  Tilaa  esitteet! 

Tritonic  Data  ky, 

95675  Meltosjärvi, 

puh.  9695-46134,  90-803  8208 

myös  ilt. 


■ Oletetaanpa,  että  haluaisit 
ikuistaa  pääsi  pienoispystiksi 
halvalla  ja  nopeasti  (unohde- 
taan matkat  Yhdysvaltoihin 
tässä  vaiheessa). 

Lompakkoon  tungetaan 
200  taalaa  ja  aikaa  kuvan- 
veistäjän” mallina  istumiseen 
varataan  15  sekuntia. 

Kävellään  montereylaisten 
Lloyd  ja  David  Addlemanin 
”studioon”  ja  istutaan  ihan  ta- 
vallisen näköiseen  konttori- 
tuoliin.  Tietokoneistettu  la- 
serkamera  - vähän  samannä- 
köinen vekotin  kuin  hammas- 
lääkärin tuolin  yläpuolella 
oleva  lamppu  - pyyhkäisee 
kasvojasi  ja  mittaa  pääsi  ja 
hartioidesi  etäisyyden  kah- 
teen tiettyyn  pisteeseen. 

Viisitoista  sekuntia  mah- 
dollisimman liikkumattoma- 
na, ei  silmänräpäystäkään  vii- 
teen sekuntiin.  Tuona  ly- 
hyenä hetkenä  päästäsi  on 
otettu  puoli  miljoonaa  eri  mit- 


taa, ja  niistä  saadaan  neljän- 
nesmiljoona erilaista  koordi- 
naattia. 

Modeemilla 

eteenpäin 

Mittaukset  kattavat  pään  yksi- 
tyiskohdat huulien  täyteläi- 
syydestä silmiä  ympäröiviin 
ryppyihin.  Tulokset  syötetään 
tietokoneelle  ja  siitä  edelleen 
puhelinlankoja  pitkin  Kalifor- 
niaan, Pacific  Groveen,  missä 
tietokoneohjatussa  kiveistä- 
mössä  koneet  aloittavat  nu- 
meroiden muuntamisen. 

Varsinainen  veisto  kestää 
noin  kolme  tuntia.  Teoksen 
viimeistelyyn  kuten  hiontaan 
ja  esimerkiksi  pronssivaluun 
kuluu  2-10  tuntia. 

Lopputulos  on  veistos,  joka 
normaalisti  on  kooltaan  pääsi 
neljännes.  Tietotekniikan 
avulla  voidaan  toki  luoda  ai- 
don kokoisia  ja  vaikkapa  le- 


vennettyä tai  pidennettyä  ta- 
varaa. 

Kolmiulotteista 

digitointia 

Lloyd  ja  David  Addleman,  isä 
ja  poika,  kutsuvat  tätä  mene- 
telmää nopeaksi  kolmiulottei- 
seksi digitoinniksi.  He  varo- 
vat erittäin  tarkkaan  rinnasta- 
masta lopputulosta  taiteeseen 
tai  Michelangeloon,  mutta 
olettavat  menetelmänsä  teke- 
vän kolmiulotteisille  esineille 
saman  kuin  Xerox  aikanaan 
kaksiulotteisille:  monistavan 

niitä  hullun  tavalla. 

Verrattuna  perinteiseen  ku- 
vanveistoon tuntikausien  mal- 
li-istumisineen  ja  tuhansien 
markkojen  hintoineen  Addle- 
manien  kolmiulotteisesti  digi- 
toitu veistos  on  huokea  ins- 
tant-tuote.  Sovellusalueita  on 
ajatuksissa  enemmänkin  kuin 
pelkkä  ”pääfaksimile”. 

Sovellusmahdollisuuksia 
on  tutkittu  mm.  kriminologi- 
an, arkeologian,  antropologi- 
an ja  teollisuuden  aloilla. 
Veistoksilla  kokeilleet  lääkä- 
rit näkevät  käyttötarkoituksia 
mm.  kosmeettisen  ja  yleensä 
vajavaisuuksien  korjaavan  ki- 
rurgian alueella. 
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MHNTTI 


vaiheii 

veistol 

tuotti] 


\ Laseria  hyö< 
dyntäen  mal- 
lista otetaan 
250  OOO  eri- 
laista koordi- 
naattia. 


<—  Varsinai- 
sessa veistä- 
mössä  tietoko- 
neohjatut po- 
rat hoitavat  it- 
se työn. 


| Digitoinnin 
tietotekniikka- 
puolen  lait- 
teistona on 
Hewlett  Pac- 
kardin PC. 


Tietotekniikan 


Viestintä 

satelliitti 

OTS. 


Tietoliiken- 
nesatelliitti 
Olympus 
(avaruu- 
teen 1987). 


Meteosat- 
sarjan  sää 
satelliitti. 


Giotto- 
Halleyn  ko 
meetan  ku 
vaaja. 


Eureca 
(avaruu- 
teen 1988) 


Fiktiivinen 

näkemys 

avaruus- 

sukkulasta 


Auringon  Ja 
kuun  paino- 
voimaa mit- 
taava  ISEE- 


Avaruusmatkailu 
- niin  miehitetty 
lento  kuin 
miehittämätönkin 
-olisi  mahdotto- 
muus 
ilman 
tietokoneita. 
Jokainen 
avaruuslennon 
vaihe 
suunnitellaan, 
valvotaan  ja 
arvioidaan 
tietokoneen 
avulla. 


Tähtien  ult- 
ravioletti- 
säteilyä 
tarkkaileva 


Marecs,' 
lento-  ja  lai 
valiiken- 
teen  suun- 
nistusapu. 


Ulysses, 

auringon 

napojen 

ylittäjä. 


12  000  pu- 
helinyh- 
teyttä ker- 
ralla: ECS- 
sarjan  tie- 
toliikenne 
satelliitti. 


Miljardeja 

tietobittejä 

syöttänyt 

Helios. 


Tähtien  inf 
rapunava- 
loa  tark- 
kaava  ISO. 


TEKSTI:  COMPUTERHEFT/HERBERT  PAHL 
KUVAT:  COMPUTERHEFT 


SUMUN 


S 8 and  C^V.^'21 
KU  B*nd  «St  **’•*'■ 


MMMTTI 


->  Satelliittien 
välittämästä 
informaatiosta 
rakennetaan 
tänä  päivänä 
äärimmäisen 
tarkoja  kartto- 
ja. (Kuva: 
Frankfurter 
Raum) 


<—  D-1 -lennon 
aikana  tieto- 
kone sinnik- 
käästi korjasi 
toimintakel- 
vottoman ato- 
mikellon  ai- 
kaa, kunnes 
astronautit 
kylmästi  kat- 
kaisivat liitän- 
täkaapelit. 

i Muncheni- 
läisen  Oberp- 
faffenhofenin 
avaruuskes- 
kus, missä  ny- 
kyaikaisimmat 
tietokoneet  ot- 
tavat vastaan, 
seulovat  ja  ar- 
vioivat avaruu- 
dessa tapahtu- 
vien kokeiden 


tuloksia. 


■ Avaruuslentojen  pioneeriai- 
koina  astronautit  hoitivat  ohjauk- 
sen, itsenäiset  testit  ja  kokeet  ja 
kuljettivat  takaisin  maahan  ääni- 
nauhoja ja  filmejä. 

Nyt  on  toisin.  Esimerkiksi 
Spacelabin  oma  tietokone  välitti 
1985  maahan  useita  satoja  mil- 
joonia tietoja.  Tietomäärä  on  itse 
asiassa  käsittämätön. 


Sääsatelliitti  Meteosat  2 lähet- 
tää sekunnissa  160  000  bittiä  tie- 
toa. Sen  seuraajat  kykenevät  lä- 
hettämään sata  miljoonaa  bittiä 
sekunnissa. 

Aurinkoa  tutkineet  luotaimet 
Helios  1 ja  2 lähettivät  kymme- 
nen vuoden  aikana  useita  miljar- 
deja bittejä  informaatiota.  Yhden 
ainoan  ihmisen  olisi  pitänyt  työs- 


kennellä yötä  päivää  5000  vuotta 
tietomäärän  siivilöimiseksi  ja 
analysoimiseksi. 

Tietokoneiden 

tiimityöskentely 

Moiset  tietomäärät  antanevat  ku- 
van siitä,  minkälaisia  tietokonei- 


ta avaruustutkimus  tarvitsee  ja 
käyttää. 

Tietokonejärjestelmien  tulee 
kyetä  turvaamaan  se,  että  tieto 
välittyy  avaruudesta  maahan  oi- 
kein ja  että  se  kyetään  nopeasti 
siirtämään  talteen  jatkuvan  tieto- 
tulvan alta.  Missään  tilanteessa 
tieto  ei  saa  joutua  hukkaan. 

Munchenin  Oberpfaffenhofe- 
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nissa  sijaitsee  saksalainen  ava- 
ruustutkimuslaitos , alkukielisen 
nimensä  alkukirjaimista  lyhen- 
nettynä DFVLR. 

DFVLR:n  tietokonekeskuksen 
sydäminä  ovat  IBM: n suurkone 
3081  ja  Cray  1/S,  joiden  kapasi- 
teetit ansaitsevat  kumaruksen. 
IBM:n  työmuisti  on  24  megaa,  ja 
se  kykenee  suoriutumaan  sekun- 
nissa 15  miljoonasta  käskystä. 
Crayn  työmuisti  on  ”vain”  8 me- 
gaa, mutta  MlPSejä  eli  sekunnis- 
sa suoritettavia  käskyjä  se  hyväk- 
syy 80  miljoonaa.  Massamuisteja 
on  30  magneettilevyä,  joiden  yh- 
teinen kapasiteetti  on  9.5  gigata- 
vua eli  pyöreästi  10  miljardia 
merkkiä. 

Näiden  suurkoneiden  rinnalla 
on  sitten  joukko  minikoneita, 
joista  jokaisella  on  oma  erityis- 
tehtävänsä ja  jokainen  tukee 
suurkoneita. 

Tietokoneet  ryhmätyössä,  siis. 

Minikoneet  ovat  myös  varako- 
neita  häiriöiden  sattuessa. 

Spacelabin  kiertäessä  avaruut- 
ta sen  lähettämän  tiedon  ottivat 
vastaan  kaksi  32-bittistä  VAX  1 1/ 
750:tä.  Yksikin  olisi  riittänyt,  toi- 
nen oli  "varamies”. 

Vaxit  huolehtivat  Spacelabin 
ja  avaruuskeskuksen  tietoyhtey- 
den kunnosta  ja  siirsivät  52  000 
bittiä  tietoa  sekunnissa  keskuk- 
sen kahteen  seuraavaan  Vax-ko- 
neeseen  ja  lopulta  suurkoneisiin 
tallennettaviksi  myöhempää  ana- 
lysointia varten. 

Tiedon  vastaanoton  lisäksi 
avaruuskeskuksesta  valvottiin  - 
tietokoneiden  avulla,  totta  kai  - 
kokeiden  sujumista  ja  häiriötilan- 
teiden korjausta. 


ratkaisuihin 

Avaruustutkimuksessa  ilmenee 
aina  jonkinasteisia  vaikeuksia, 
pieniä  tai  isoja. 

Eräässä  kokeessa  oli  nostetta- 
va aluksen  sulatusuunin  lämpöä 
niin,  että  se  oli  riittävä  mutta  ei 
polttanut  uunin  luukun  avaavia 
astronautteja.  Aikaisemmin  täl- 
laisissa tilanteissa  olisi  käyty  mo- 
nen minuutin  vuoropuhelu  aluk- 
sen miehistön  ja  avaruuskeskuk- 
sen välillä.  Vuonna  1985  tietoko- 
ne ratkaisi  pulman  sekunnissa. 

Tällaisissa  tapauksissa  avain 
on  tiedon  reaaliaikaisessa  käsit- 
telyssä niissä  alijärjestelmissä, 
jotka  on  liitetty  keskuksen  pää- 
koneeseen. Vastaanotetut  bitti- 
ketjut  muuntuvat  erityisohjelmin 
fysikaalisiksi  standardisuureiksi , 
havainnollistuvat  graafisesti  ja 
tulostuvat  keskuksen  henkilöstön 
näyttöpäätteisiin  jatkuvaa  seuran- 
taa varten. 

Tekniikan 


ironiaa 

Tänä  päivänä  esimerkiksi  ava- 
ruussukkulan miehistöä  ei  rasite- 
ta sillä,  että  he  itse  syöttäisivät 
arvoja  aluksen  omaan  tietoko- 
neeseen. Lukuisa  joukko  erilai- 
sia antureita  syöttää  tietoja  kuten 
sulatusuunin  lämmön,  testihenki- 
löstön  verenpaineen  ja  pulssin 
yms.  suoraan  tietokoneelle. 

Aluksen  oman  tietokoneen 
päätehtävä  on  välittää  tietoja 
maahan  avaruuskeskukselle  ja 
pitää  se  ajan  tasalla  avaruuden 
tapahtumista. 

Hämmästyttävää  on,  että  suk- 


kulan oman  tietokoneen  muisti- 
kapasiteetti  on  vain  16  kilotavua. 
Sillä  määrällä  oltaisiin  maallises- 
sa kotitietokonekaupassa  lähinnä 
varastotavaraa. 

Ironista  on,  että  avaruussukku- 
lan miehistö  joutuu  tyytymään 
kohtuullisen  vanhaan  tietokone- 
kalustoon.  Uutuudet  ja  hienoudet 
sijoitetaan  miehittämättömiin  sa- 
telliitteihin. 

Tietotekniikan  - tietoliikenne- 
satelliittien - avulla  avaruusaluk- 
sen ja  maassa  olevan  kontrolli- 
keskuksen yhteydet  ovat  myös 
huomattavasti  kehittyneet.  Ava- 
ruustutkimuksen alkuaikoina  yh- 
teys oli  mahdollinen  vain  kym- 
meneksen osan  siitä  ajasta,  joka 
kului  maapallon  kiertämiseen. 
Muuna  aikana  maapallon  aiheut- 
tama katve  esti  yhteyden. 

Tänä  päivänä  maapalloa  kier- 
rettäessä yhteys  pelaa  puolet 
kiertoajasta. 

Avaruussukkulan  matkatessa 
yhteyksiä  pitää  yllä  kaiken  kaik- 
kiaan kahdeksan  tietoliikenne- 
aseman  muodostama  verkko. 
Sen  ensimmäinen  lenkki  on 
TDRSS-satelliitti,  josta  tieto  vä- 
littyy Whitesandsin  keskukseen 
Yhdysvalloissa.  Siellä  tietokone 
valikoi  esimerkiksi  sen  osuuden, 
joka  välitetään  saksalaiseen  kes- 
kukseen Oberpfaffenhofeniin,  ja 
lennon  ohjauksen  vaatiman  infor- 
maatiopaketin, josta  huolehtii 
avaruuskeskus  Houstonissa. 

Oberpfaffenhofeniin  lähtevä 
bittipaketti  välittyy  ensin  DOM- 
SAT-satelliitin  avulla  Goddardin 
avaruuskeskukseen  Washing- 
tonin  lähellä.  Seuraavassa  etapis- 
sa välittäjänä  on  INTELSAT-sa- 


Jättiläismäis- 
ten  paraboli- 
antennien  vas- 
taanottama 
tieto  välittyy 
suurtietoko- 
neelle tallen- 
nettavaksi ja 
arvioitavaksi. 


MUUTTI 

telliitti,  ja  päämääränä  on  saksa- 
lainen Raisting  am  Ammersee. 

Viimeisen  pätkän  Raistingista 
Oberpfaffenhofeniin  tieto  kulkee 
kaapelia  pitkin. 

Koko  taipaleen  kulkemiseen 
kuluu  viisi  sekuntia. 

Minuuttikin 

voi  olla  pitkä 

Halleyn  komeettaa  kuvannut  Gi- 
otto  oli  satelliitti  täynnä  mittalait- 
teita, jotka  välittivät  värikuvia 
maapallolle.  Jokaisen  instrumen- 
tin ohjauksesta  vastasi  tietokone, 
joka  tarkkaili  antureita,  lämpöä  ja 
hiukkasia,  korjasi  poikkeamia 
jne. 

Ennen  muuta  satelliitin  tieto- 
kone välitti  mittaustietoja  maa- 
han, tarkemmin  sanottuna  ESA: n 
(European  Space  Agency)  kes- 
kukseen Darmstadtissa. 

Aika  ajoin  Giotto  sai  käskynsä 
nimenomaan  Darmstadtista,  mis- 
sä ESA  samanaikaisesti  huolehti 
11  muun  satelliitin  tietovirtojen 
vastaanotosta.  Näissä  käskytilan- 
teissa  yhteydet  maapallolle  osoit- 
tivat omat  rajansa. 

Komennon  välittäminen  maas- 
ta 70  miljoonan  kilometrin  pää- 
hän Giottolle  kesti  neljä  minuut- 
tia. Monissa  tapauksissa  aika  oli 
liian  pitkä.  Niinpä  Giotton  oma 
tietokone  oli  ohjelmoitu  teke- 
mään hätätilanteessa  itse  päätök- 
siä. 

Tietokoneet 

käyvät  pieniksi? 

Giotto  on  esimerkki  siitä,  miten 
asiantuntijajärjestelmiä  on  kehi- 
tetty ja  kehitetään  yhä  edelleen 
avaruustutkimuksen  tarpeisiin. 
Asiantuntijajärjestelmähän  on 
ohjelma,  joka  analysoi  pulman  ja 
tietopankista  noukkimansa  infor- 
maation avulla  ratkaisee  sen  itse- 
näisesti. 

Asiantuntijajärjestelmien  ke- 
hitykselle välttämättömiä  ovat 
puolestaan  tekoälyn  ja  tietokone- 
tekniikan edistysaskeleet.  Jo 
seuraavan  sukupolven  tiedesatel- 
liitit  aiheuttavat  tutkijoille  pään- 
vaivaa: ne  kykenevät  lähettä- 

mään sellaisen  määrän  tietoa,  et- 
teivät nykyiset  rekisteröintilait- 
teet  pysy  vastaanotossa  mukana. 

Rekisteröintilaitteiden  vas- 
taanottokyvyn kehittyessä  tieto- 
koneiden analysointikyky  putoaa 
kelkasta.  Tietomäärät  alkavat  siis 
olla  koneille  liikaa. 

Koneiden  kehittyessä  ihmiset 
eivät  silti  jää  tarpeettomiksi.  Sen 
osoittaa  esimerkki  Spacelabista, 
missä  aluksen  tietokoneen  tehtä- 
nä  oli  korjata  aluksen  atomikel- 
lossa  ilmenevät  poikkeamat.  Sii- 
täkin huolimatta,  ettei  kello  toi- 
minut kunnolla,  tietokone  hoiti 
tehtävänsä. 

Turha  työ  oli  keskeytettävä  ih- 
misvoimin: astronautit  katkaisi- 
vat kellon  ja  tietokoneen  liitäntä- 
kaapelin  käsin. 
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MSX-konekieligrafiikkaa 


TEKSTI:  SAMPO  SUVISAARI 


VÄRIEN  KÄYTTÖ 


KUVA  1:  VÄRIT  AVU 


Väri  tavu  binäärisenä  11110100 

heksana  F 4 


Neljä  vasemmanpuoleista  numeroa  (1111)  määräävät  kuvion  värin. 
Koska  binääriluku  1111  vastaa  lukua  15,  väritetään  kuvio  val- 
koiseksi. Neljä  oikeanpuoleista  numeroa  taas  värittävät  merkin 
taustan.-  Tässä  tapauksessa  tausta  väritetään  siniseksi  (4). 


KUVA  2 


i 

0RG 

8S00H 

2 

L0AD 

8800H 

3 

4 

8800 

3E02 

LD 

A,  2 

; VALITAAN 

5 

8802 

CD5F0O 

CALL 

5FH 

; SCREEN  2 

6 

7 

8805 

010800 

LD 

BC,  8 

; SIIRRETÄÄN  TIILEN 

8 

8808 

1 10008 

LD 

DE, 2048 

; 8 DATAA  OHJELMAN 

9 

880B 

212888 

LD 

HL, DATAT 

; LOPUSTA  VRAM: N 

10 

880E 

CD5C00 

CALL 

5CH 

; OSOITTEESEEN  2048 

11 

12 

8811 

3E00 

LD 

A,  0 

; TÄYTETÄÄN  KESKI- 

13 

8813 

010001 

LD 

BC , 256 

; LOHKON  KARTTA  LU- 

14 

8816 

210019 

LD 

HL, 6400 

; VULLA  0,  ELI  TIILI 

15 

8819 

CD56Ö0 

CALL 

56H 

; MERKILLÄ 

16 

17 

881C 

3EF8 

LD 

A, 0F8H 

; TAUSTAN  VÄRIKSI  F, 

18 

88  IE 

010800 

LD 

BC,  8 

; ELI  PUNAINEN,  KU- 

19 

8821 

210028 

LD 

HL, 8192+2048 

; VION  VÄRIKSI  F, 

20 

8824 

CD5600 

CALL 

56H 

; ELI  VALKOINEN 

21 

22 

8827 

C9 

RET 

; PALUU  BASICIIN 

23 

24 

; VIMEISENA 

OVAT 

25 

; TIILEN  DATAT.., 

26 

27 

8828 

040404FF 

DATAT: 

DB 

4,4,4,255 

28 

882C 

404040FF 

DB 

64,64,64,255 

29 

30 

END 

10  FOR  A=?<H8800T0&H882F : READ  Aö:  POKE  A,  VALC&hT+AS)  :NEXT 
20  DEFUSR=&H8800 : A=USR  ( 0 ) 

30  GQT030 

*40  DAT  A 3E  j , CD  y 5F 1 0 f i y 8 , 0 , ii,Öf8,2i 
50  DATA  28,88,CD,5C,0,3E,0, 1,0, 1,21 
60  DATA  0, 19, CD, 56,0, 3E,F8, 1,8,0,21 
70  DATA  0,28,  CD,  56,  0,  C9, 4, 4, 4,  FF , 40, 40, 40,  FF 


Tässä  osassa 
kerrotaan  lisää 
graafisista  merkeistä, 
kerrotaan  värien 
käytöstä  konekielellä. 

■ Sarjan  alussa  kerrottiin,  että 
graafiset  merkit  ovat  8*8  pikselin 
kokoisia,  grafiikkaruudussa  käy- 
tettäviä merkkejä. 

Siirryttäessä  tekstiruudusta 
grafiikkaruutuun  ovat  kaikki 
graafiset  merkit  aluksi  tyhjiä, 
mutta  ne  voidaan  ohjelmoida  si- 
ten, että  kuvaruudulle  muodos- 
tuu kuvaa,  tekstiä  tai  mitä  ikinä 
halutaankin. 

Graafisten  merkkien  kartat, 
joita  tämän  jälkeen  kutsutaan  yk- 
sinkertaisesti kartoiksi,  ovat  alue 
VideoRAM:ia,  jolla  voidaan 
muuttaa  merkkien  paikkoja  kuva- 
ruudulla. 

Kun  sprite 

törmää 

Usein  tulee  eteen  sellainen  tilan- 
ne, että  koneen  täytyy  ”tietää” 
millä  alueella  kuvaruutua  spritesi 
on,  tai  onko  se  esimerkiksi  tör- 
männyt johonkin  kuvaruudun 
osaan. 

Spriten  törmääminen  toiseen 
spriteen  havaitaan  helposti 
ONSPRITE-käskyllä,  mutta  mi- 
ten havaita  spriten  törmääminen 
johonkin  taustan  osaan,  esimer- 
kiksi graafisilla  merkeillä  teh- 
tyyn muuriin? 

Joissakin  tapauksissa  voidaan 
tutkia  minkä  värinen  on  spriten 
alla  oleva  kuvaruudun  alue,  mut- 
ta mitä  tehdä  silloin,  kun  saman- 
värisiä, mutta  muuten  erilaisia 
kuvioita  on  ympäri  kuvaruutua? 

Yksi  mahdollisuus  on  tutkia 
minkä  numeroinen  on  graafinen 
merkki,  joka  on  sillä  hetkellä 
spritesi  alla.  Olettaen,  että  muu- 
rinpalasta  esitettävän  graafisen 
merkin  järjestysluku  on  25,  voi- 
daan vaikka  ohjelmoida  kone  rä- 
jäyttämään helikopterispritesi  ai- 
na kun  alle  sattuu  merkki,  jonka 
numero  on  25 . 

Kone  täytyy  saada  vertaile- 
maan graafisten  merkkien  kartan 
lukuja  ja  annettuja  koordinaatte- 
ja. Ongelma  on  se,  että  merkkien 
karttaa  ei  ole  järjestetty  koordi- 
naattien mukaan,  vaan  merkit 
ovat  siellä  peräkkäin  siten,  että 
32  muistitavua  vastaa  yhtä  vaaka- 
riviä  merkkejä  kuvaruudulla. 
Seuraavat  32  muistitavua  ovat  jo 


seuraavaa  vaakariviä  jne. 

Ongelma  ratkaistaan  seuraa- 
valla  yhtälöllä,  jossa  X ja  Y ovat 
kuvaruudun  koordinaatteja  pikse- 
leissä  ilmoitettuna. 

Merkin  osoite  VRAM:n  kartas- 
sa = 6144  + X/8  + Y*4 


Esimerkiksi  koordinaateissa 
(80,96)  olevan  graafisen  merkin 
osoite  kartassa  on  6144  + 80/8  + 
96*4  = 6538. 

Tätä  yleispätevää  yhtälöä  voit 
soveltaa  sekä  konekieli-  että  ba- 
sic-ohjelmiin. 


Merkkikohtainen 

väritys 

Jokainen  graafinen  merkki  voi- 
daan erikseen  värittää.  Värit  ovat 
merkkikohtaisia,  mikä  tarkoittaa 
sitä,  että  jos  kartan  avulla  graafi- 
sen merkin  paikkaa  kuvaruudulla 
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ESIMERKKI  ROM-RUTI INIEN  KÄYTÖSTÄ 


40000: 

40002: 

40005 

40008 

40011 


40014 

40017 


LD  Ay  2 
CALL  5FH 

LD  BC, 16383 
LD  DE f 0 
LD  HL,  0 


CALL  5CH 
RET 


jl  Vai  itään  SCREEN  2 
j Kutsutaan  SCREEN-rut i ini a,  joka 
muut  taa  ruudun  g r a f i i k k ar  uudu k s i 
j Vai  itään  lohkon  pituudeksi  16k 
; Loh k o a I kamaan  VRAM : n ai ust a 
; RAM-osoi te,  josta  I ohko  kopioidaan . 
Kokei I e pistää  nol lan  tilalle 
esim.  32000,  niin  huomaat,  että 
kuva  muuttuu 

; Kutsut  aan  I oh kon kop i omi  sr  ut i i n i a 
; Ra  I uu  B AS I C : i n 


Edellä  oli  konekielinen  ohjelma.  Voit  kirjoittaa  sen 
helposti  sisään  seuraavalla  BASIC-oh jel mal I a: 

10  FOR  A=40000  TO  40017: READ  B: POKEA, B: NEXT 

20  DATA  62,2,205,95,0,1,255,63, 17,0,0,33,0,0,205,92,0,201 


Aja  ohjelma,  ja  tuhoa  se  sitten  NEW-käsky I I ä.  Nyt  voit 
käynni st ää  konek i e I i oh j e I man  näi n : 

1 0 DEFUSR=40000 : A=USR  < 0 ) 

20  GOTO  20 


vaihdetaan,  merkin  värit  seuraa-  merkin  taustan  ja  ykköset  itse  ku- 
vat mukana.  Tästä  on  suurta  apua  vion. 

muun  muassa  scrollauksessa  eli  Merkki  muodostuu  siis  kah- 
taustan  vierityksessä,  koska  väri-  deksasta  binääriluvusta.  Väritau- 
taulukkoon  ei  tarvitse  koskea.  lukossa  on  jokaista  binäärilukua 
Merkkejä  liikutetaan  ainoastaan  kohden  varattu  myös  toinen  bi- 
kartan  avulla.  nääriluku,  jolla  viivan  värit  mää- 

Aiemmin  kerrottiin,  että  graa-  ritellään. 
finen  merkki  muodostuu  kahdek-  Binääriluvun  neljä  vasemman- 
sasta  vaakasuorasta  viivasta  (pik-  puoleista  numeroa  kertovat  min- 
selijonosta),  jotka  ovat  jokainen  kä  väriseksi  kuvio  maalataan, 
kahdeksan  pikselin  pituisia.  Jo-  neljä  oikeanpuoleista  numeroa 
kaista  tuollaista  viivaa  vastaa  taas  kertovat  taustan  värin.  Katso 
kahdeksannumeroinen  binäärilu-  kuvaa  1.  Jokainen  kahdeksasosa 
ku,  jossa  nollat  muodostavat  merkistä  voidaan  värittää  kahdel- 


Ohessa  on 
esimerkki 
aiemmin 
selvitettyjen 
ROM-rutiinien 
käytöstä. 
Ohjelman- 
pätkä kutsuu 
aluksi 
osoitteesta 
5FH  rutiinia, 
jolla  siirrytään 
grafiikka- 
ruutuun.  Sen 
jälkeen 
ohjelma 
kutsuu 
osoitteesta 
5CH  toista 
rutiinia,  jolla 
kopioidaan 
lohko  RAM- 
muistia 
VRAM:in. 
Lohko  voisi 
olla 

esimerkiksi 
graafiset 
merkit  tai 
vaikkapa 
spritet,  jotka 
siirrettäisiin 
muistista 
kuvaruudulle. 
Tässä  on 
kuitenkin 
otettu  yksin- 
kertaisuuden 
vuoksi 
lohkoksi  16 
k:n  pituinen 
alue  ROM- 
muistia,  jolla 
täytetään 
koko  VRAM. 
Näin 

kuvaruudulle 
ilmestyy 
sekasotkuinen 
sattuman- 
varainen kuva. 


la  eri  värillä,  joten  yhdessä  mer- 
kissä voi  olla  yhteensä  kuutta- 
toista eri  väriä. 

Koska  jokaisen  graafisen  mer- 
kin rakentamiseen  käytetään 
kahdeksaa  muistitavua  ja  värittä- 
miseen yhtä  monta,  ovat  väritau- 
lukko  ja  graafisten  merkkien  tau- 
lukko yhtä  pitkiä,  kuusi  kilotavua 
kumpikin. 

Taulukot  on  laitettu  samanlai- 
seen järjestykseen,  joten  esimer- 
kiksi 544.  tavu  väritaulukossa  vä- 
rittää 544.  tavun  graafisten  merk- 
kien taulukosta. 

Graafisten  merkkien  taulukko 
on  VRAM:n  osoitteissa  0-6143 
ja  väritaulukko  osoitteissa 
8192-14335. 

Tiiliseinän 

väritys 

Kuvassa  2 on  konekielinen  esi- 
merkkirutiini,  joka  värittää  aiem- 
min rakentamamme  tiiliseinän 
puna-valkoiseksi. 

Ensimmäisillä  käskyillä  siirry- 
tään grafiikkaruutuun.  Sen  jäl- 
keen määritellään  tiiliseinää  esit- 
tävä graafinen  merkki  jokaiseen 
kolmeen  lohkoon  ja  kartan  avulla 
täytetään  kuvaruutu  tällä  merkil- 
lä. 

Lopuksi  merkit  väritetään.  Tjai 
oikeastaan  vain  se  yksi  merkki 
väritetään;  muut  lohkossa  näky- 
vät samanlaiset  merkithän  ovat 
vain  'Täydellisiä  kopioita”  alku- 
peräisestä. 

Ja  koska  nyt  on  kysymyksessä 
2048.  tavu  graafisista  merkeistä, 
se  myös  väritetään  alkaen  2048. 
tavusta  väritaulukossa. 

Kuvassa  2 on  basic-kielinen 
ohjelma,  jolla  voit  helpoiten  kir- 
joittaa konekielisen  ohjelman  si- 
sään. Toisin  sanoen  kirjoitat  vain 
basic-ohjelman  ja  ajat  sen,  jol- 
loin konekieliohjelma  käynnistyy 
itsestään. 


PALVELUKORTIN 

KÄYTTÖOHJEET 

käytä  korttia  kun 

1)  Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entinen 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 
tulosta) 

4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaamat- 
ta lehteä 

Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumerosi 
sille  varattuun  paikkaan 

Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 
asiakaspalvelumme 
PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 
Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
Printti  12  kk  98  mk 
VAX1 12  kk  228  mk 
Printti  6 kk  55  mk 
VAXI  6 kk  114  mk 
ulkomaille  postituslisä 


i 
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PRINTTI  julkaisee  jatkossa  keräilykorttien 
muodossa  erilaisia  pikkurutineeja, 
aluksi  muutaman  numeron  verran 
Comodore  64:n  PEEK-,  POKE- ja  SYS-kikkoja. 
Sarjan  aluksi  käsittelemme  hieman  kuvaruutua, 


LEIKKAA  IRTI! 


NAYTTOKIKKA  4 


NAYTTOKIKKA  1 

Moniin  ohjelmiin  saadaan  yllätyskikoin  hieman  ammattilainen  vaikutus.  Yksi 
tapa  on  sammuttaa  kuvaruutu  poikkeavalla  tavalla.  Tällä  pätkällä  se  tehdään 
samanaikaisesti  sekä  ylhäältä  että  alhaalta. 

100  Cl=23 :C2=19 :C3=24 :C4=39 :C5=59903 
110  FORI=OTOCl :C2w=C2«+CHR«( 32 ) +CHRa 
( 157 ) +CHRH ( 17 ) INEXT : C2h=C2h+CHRh 
(145) 

120  FORI=0TOC2:IFI=0THENPOKE781,C3:S 
YSC5 

130  POKE781, I :SYSC5:P0KE781/C3-I :SYS 
C5 

140  NEXT: PRINT"<CLR> " ; :C2w="  " 


Kahta  väriä  käytettäessä  saadaan  aikaiseksi  salamannopea  teho  vaihtamalla 
taustan  ja  merkin  väriä  keskenään.  Seuraavassa  luetaan  merkin  väri 
osoitteesta  646  ja  tallennetaan  se  taustavärin  osoitteeseen  53281. 

10  F=PEEK( 53281) : POKE 53281, PEEK (646) 
20  FOR  1=1  TO  100 :PRINTI :NEXT 
30  POKE53281,F 


(Huom!  « = dollarin  merkki) 


NAYTTOKIKKA  5 

loskikassa  pelattiin  kahdella  värillä.  Entäpä  sitten  monivärisen  näytön 
kikkailu?  Otetaan  avuksi  osoite  53265  (*D01 1),  johon  POKE-käskyllä 
tallennetaan  arvo  1 1.  Paluu  normaaliin  tapahtuu  POKEamalla  arvoksi  27. 

10  Ah= "TESTI" 

20  POKE  53265,11 

30  FORI =1  TO  100 :PRINT  A» : NEXT 

40  POKE  53265,27 


Edellistä  listausta  hieman  muuttaen  saadaan  aikaan  vastaava  teho  mutta 
vaakasuunnassa  kuin  esirippu  ikään. 


Cl=23:C2=19:C3=24:C4=39:C5=59903 
FORI=OTOC1 :C2h=C2«+CHRk( 32 ) +CHR» 
( 157 ) +CHR» ( 17 ) : NEXT : C2h=C2«+CHR« 
(145) 

FORI  = OTOC2 : IFI  = OTHENPOKE7  81 , C3 : S 
YSC5 

PRINT" < HOME > " ; TAB ( I ) ; C2« : PRINT" < 
HOME> " ; TAB ( C4 - I ) ;C2h 
NEXT:PRINT"<CLR>"; :C2»="  " 


(Huom!  h = dollarin  merkki) 


(Huom!  h = dollarin  merkki) 


NAYTTOKIKKA  3 

Seuraavolla  pätkällä  näyttö  sammutetaan  tekstirivi  kerrallaan,  esimerkiksi 
viimeisestä  rivistä  lähtien. 

10  FOR  Z=23TOOSTEP-1 : POKE677 , Z 
20  A=217+Z : H=PEEK ( A) OR128 
30  F0RI=1T025-Z 
40  SYS  59777 :POKEA,H 
50  NEXT: NEXT 


Varsinkin  peleissä  värisevät  värijuovat  ovat  mukavia  tehokeinoja.  Niitä  voi 
myös  käyttää  ilmaisemaan,  että  tietokone  todella  on  työn  touhussa  eikä 
laiskottele.  Seuraavassa  rutiinissa  rivillä  50  voidaan  vaihtaa  toisen  datan  (33) 
arvoksi  13,  jolloin  vain  reunus  vilkkuu,  tai  viidennen  datan  (32)  arvoksi  52, 
jolloin  näytön  keskusta  värisee. 

10  PRINT"<CLR>" 

20  FOR  1=0  TO  23 : READ  DA: POKE 
49152+1, DA:NEXT 
30  SYS  49152 :GOTO  30 
40  DATA  162,0,160,200,200,208,253, 
160,250,200,208,253,232 
50  DATA  142,33,208,142,32,208,224, 
16,208,235,96 


LEIKKAA  IRTI! 
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TEKSTI  JA  KUVAT:  PETER  ISSING/COMPUTERHEFT 


Mikroharrastajista 
monet  ovat  kuin 
urheilijat  ikään: 
mielellään  mittaamas- 
sa 

tietokoneensa 

nopeutta 

sekuntikellon 

kanssa. 

Seuraavassa  on 
15  "kilpajuoksua”. 


■ Tietokoneen  kykyjä  arvioi- 
daan usein  muistimäärän  ja 
nopeuden  perusteella.  Konei- 
den keskinäistä  paremmuutta 
ne  eivät  tosin  yksiselitteisesti 
ratkaise. 

Jo  mikrohistorian  keskiajal- 
la tietokoneasiantuntijoita 
kiehtoi  kysymys,  mihin  kapi- 
ne oikein  kykenee  ja  miten 
sen  suorituskykyä  voidaan  pa- 
rantaa. 

Pohdinnan  seurauksena  ke- 
hitettiin jo  varsin  varhain  eri- 
tyisiä testejä,  englanninkieli- 

1 REM  BENCH1 
100  Tln="000000" 

110  PRINT  "STARTTI» 
120  FOR  Z=1  TO 
100000 
130  NEXT  Z 
140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  Tln 


1 REM  BENCH2 
100  TIM=»000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 
122  Z=Z+1 

130  IF  ZC10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 


1 REM  BENCH3 
100  TIM="000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 

122  Z=Z  + 1 

123  R=Z/Z*Z+Z-Z 
130  IF  Z<10000  THEN 

122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 


1 REM  BENCH4 
100  TIm=»000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 

122  Z=Z+1 

123  R=Z/2*3+4-5 
130  IF  Z<10000  THEN 

122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 


seltä  nimeltään  benchmarks. 
Ne  ovat  kuin  Cooperin  teste- 
jä, jotka  mittaavat,  miten  pit- 
kän taipaleen  mikro  taivaltaa 
tietyssä  ajassa  - tai  pikem- 
minkin: miten  pitkään  kestää 
päästä  tiettyyn  maaliin. 

Vertailevat 

testit 

Seuraavat  15  testiä  eivät  mittaa 
pelkästään  nopeutta  jonkin  tehtä- 
vän suorituksessa.  Muutamat 
niistä  ovat  saman  asian  tekemi- 
seen tarkoitettuja,  mutta  hieman 
eri  tavalla  toteutettuja  kuin  viit- 
teeksi siitä,  millä  tavalla  koneen 
suorituskykyä  voi  kohentaa. 

Esimerkiksi  BenchLssä  mikro 
ajaa  silmukkaa  yhdestä  sataan  tu- 
hanteen. Bench2:ssa  ”juoksu- 
matka”  on  lyhennetty  kymme- 
nenteen osaan,  ja  silmukan  sijas- 
ta z-laskurin  arvoa  kasvatetaan 
aina  yhdellä  IF-lausekkeella  tar- 
kistetaan, joko  10  000  tuli  täy- 
teen. 


MIKROSTA 

Luulisi,  että  mikro  suoriutui 
matkan  kymmenyksestä  myös 
ajan  kymmenyksessä.  Mutta  esi- 
merkiksi Apple  //e  käytti  Bench 
l:een  2 minuuttia  10  sekuntia  ja 
Bench2:een  minuutin  ja  35  se- 
kuntia eli  aika  lyheni  vain  neljän- 
neksen. Todellisen  vertailun  sil- 
mukan ja  ehtolauseen  välillä 
saat,  kun  muutat  Bench2:n 
kymppitonnin  Bench  Estä  vastaa- 
vaksi sadaksi  tuhanneksi. 

Bench3  ja  Bench4  ovat  peri- 
aatteessa samanlaisia.  Molem- 
missa mikron  tulee  suoriutua  nel- 
jästä peruslaskutoimituksesta 
10  000  kertaa. 

Erona  on  se,  että  Bench3:ssa 
laskutoimituksissa  käytetään  vain 
Z-muuttujaa.  Bench4:ssä  sen  si- 
jaan lasketaan  vakioilla  2,  3,  4 ja 
5. 

Apple  //e  käytti  Bench3:een  2 
minuuttia  51  sekuntia  ja  Bench 
4:ään  3 minuuttia  7 sekuntia. 

Aliohjelman 

vaikutus 

Bench5  on  edellisten  testien  yh- 
distelmä, mutta  Bench6:ssa  ote- 
taan mukaan  käsky  GOSUB. 

Mikron  on  ravattava  10  000  ker- 
taa ali- ja  pääohjelman  välillä. 

Bench7:ssä  mukana  on  jälleen 
peruslaskutoimituksia  aliohjel- 
massa ramppaamisen  lisäksi. 

Benchö  on  siis  GOSUB-käs- 
kyllä  laajennettu  Bench2,  ja 
Bench7  vastaavasti  laajennettu 
Bench4. 

Kyse  on  siis  siitä,  miten  nope- 
asti edestakainen  juoksu  käy  ja 
mitä  aliohjelma  vaikuttaa  koko- 
naisnopeuteen. 

Mielenkiintoisia  vertailutulok- 
sia  antavat  Bench8  ja  Bench9. 

Molemmat  ovat  periaatteessa  sa- 
manlaisia. Erona  on  rivi  126 
Bench):ssä  eli  se,  että  molem- 
missa ohjelmissa  rivillä  121  ver- 
rattuun taulukkoon  sijoitetaan 
Bench)ssä  viidesti  R:n  arvo. 

Commodore  64:llä  aikaeroksi 
näiden  kahden  ohjelman  välillä 
tulee  225  sekuntia. 


1 REM  BENCH5 
100  TIH=»000000» 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 

122  Z=Z+1 

123  R=Z/7*6+4-3 

124  Q=R/R*R 

130  IF  Z<10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 


1 REM  BENCH6 
100  TIh=»000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 
122  Z=Z+1 
124  GOSUB  200 
130  IF  ZC10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 
160  END 
200  RETURN 


Mutkikas 

on  hidasta 

Trigonometria  ja  logaritmit  tule- 
vat peliin  BenchlO:ssä,  joka 
osoittaa  selvästi,  miten  aikaa  vie- 


1 REM  BENCH7 
100  TIM=**000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 

122  Z=Z+1 

123  R=Z/2*3+4-5 

124  GOSUB  200 

130  IF  Z<10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIM 
160  END 
200  RETURN 
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MMMTTI 


ÄÄIT1ÄÄ 


vää  laskeminen  tällaisilla  funk- 
tioilla on.  Vertaa  vaikka  Bench 
3:een. 

Bench  1 Essa  kysytään  lasku- 
nopeuden  ja  silmukkavauhdin  li- 
säksi myös  laskutarkkuutta.  Tie- 
tokoneen on  vuorotellen  kerrot- 
tava luvut  1-5000  vakioilla  e 
(luonnollisen  logaritmin  kantalu- 
ku) ja  p (piin  arvo)  ja  sitten  luvut 
peräjälkeen  jaetaan  vakioilla. 
Tuloksena  pitää  siten  olla  alkuar- 
vo. 


1 REM  BENCH8 
100  TIk="000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 

120  Z=0 

121  DIM  M( 5 ) 

122  Z=Z+1 

123  R=Z/2*3+4-5 

124  GOSUB  200 

125  FOR  1=1  TO  5 
127  NEXT  I 

130  IF  ZC10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIm 
160  END 
200  RETURN 


1 REM  BENCH9 
100  TIh="000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 

120  Z=0 

121  DIM  M ( 5 ) 

122  Z=Z  + 1 

123  R=Z/2*3+4-5 

124  GOSUB  200 

125  FOR  1=1  TO  5 

126  M ( I ) =R 

127  NEXT  I 

130  IF  ZC10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  TIm 
160  END 
200  RETURN 


1 REM  BENCH10 
100  TIM="000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=0 
122  Z=Z+1 

125  M=Z*Z 

126  L=LOG( Z ) 

127  S=SIN( Z ) 

130  IF  ZC10000  THEN 
122 

140  PRINT  "LOPPU" 
150  PRINT  Tln 
160  END 


Tulokset  ovat  hämmästyttäviä. 
Esimerkiksi  Atari  130XE 
(800XL)  ei  kykene  tuottamaan 
ainuttakaan  oikeaa  vastausta, 
vaan  jokainen  tulos  on  murto- 
osan  verran  liian  pieni.  Sen  si- 
jaan unohdettu  suuruus  TI99/4A 
päihittää  IBM  PC:n  selviytymällä 
joka  laskusta  täysin  oikein. 


tmsssammmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmsmm 

1 REM  BENCH 11 
100  TIM="000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  Z=500Q 
130  E=2. 71828 
140  P=3. 14159 
150  F=0 

160  FOR  1=1  TO  Z 

170  R=I 

180  R=R*E 

190  R=R*P 

200  R=R/E 

210  R=R/P 

220  IF  R=I  THEN  240 
230  F=F+1 
240  NEXT  I 
250  PRINT  F; 

"LASKUVIRHE" 

260  PRINT  "LOPPU" 
270  PRINT  TIM 


1 REM  BENCH12 
100  TIM=»000000" 

110  PRINT  "STARTTI" 
120  FOR  1=1  TO  100 
130  A=1 

140  FOR  J=1  TO  10 
150  A=SQR( A) 

160  R=R+RND(1) 

170  NEXT  J 
180  FOR  K=1  TO  10 
190  A=A*A 
200  R=RND(1) 

210  NEXT  K 
220  S=S+A 
230  NEXT  I 
240  PRINT 

ABS ( 1010— S/5 ) 
250  PRINT 

ABS(1000-R) 

260  PRINT  "LOPPU" 
270  PRINT  TIm 


1 REM  BENCH13 
100  TIm="000000" 

110  Z=7000 
120  DIM  F ( 70 0 1 ) 

130  PRINT  "STARTTI" 
140  C=0 

150  FOR  1=0  TO  Z 
160  F ( I ) =1 
170  NEXT  I 
180  FOR  1=0  TO  Z 
190  IF  F( I ) =0  THEN 
270 

200  P=I+I+3 
210  K=I+P 

220  IF  K>=Z  THEN  260 

230  F(K)=0 

240  K=K+P 

250  GOTO  220 

260  C=C+1 

270  NEXT  I 

280  PRINT  C 

"ALKULUVUT" 

290  PRINT  TIK 


Sattuman 

satoa 

Bench  12  testaa  nopan  heittoa, 
satunnaislukuja  ja  absoluuttisia 
arvoja. 

Bench  13  puolestaan  osoittaa, 
miten  saivarteleva  algoritmi  voi 
jouduttaa  konetta.  Suhteellisen 
lyhyessä  ajassa  (Apple  //e:llä  3 
minuutissa  31  sekunnissa  ja 
Commodore  64:llä  5 minuutissa 
16  sekunnissa)  ohjelma  tuottaa 
kaikki  alkuluvut  välillä 
2-14  000. 


1 REM  BENCH14 
100  PRINT  "STARTTI" 
110  Am="12345678123 
45678" 

120  Bh=Ah+Ah+Ah+Ah 

130  Z=512 

140  OPEN  2,8,2, 

"BENCH  TEST,S,W" 
150  FOR  1=1  TO  Z 
160  PRINTH2, Bn 
170  NEXT  I 
180  PRINTH2 
190  CLOSE2 
200  PRINT  "LOPPU" 


1 REM  BENCH15 
100  PRINT  "STARTTI" 
130  Z=512 
140  OPEN  2,8,2, 

"BENCH  TEST, S,R" 
150  FOR  1=1  TO  Z 
160  INPUT#2,Bh 
170  NEXT  I 
180  PRINTI2 
190  CLOSE2 
195  PRINT  Bh 
200  PRINT  "LOPPU" 


Kikka  on  siinä,  että  ohjelman 
alussa  karsitaan  heti  kaikki  ne 
luvut,  jotka  eivät  ensimmäisiä  al- 
kulukuja määritettäessä  voi  tulla 
kysymykseen.  ^ 
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Turha 

tulostus 

vie 

aikaa 

Jos  lisäät  ohjelmaan  rivin 
205  PRINT  P 

voit  seurata  lukujen  valikoitumis- 
ta ja  samalla  saat  aavistuksen  sii- 
tä, miten  paljon  kuvaruututulos- 
tus  hidastaa  koneen  vauhtia. 

Kaksi  viimeistä  testiä  tuovat 
mukaan  levynkäsittelyn. 

Benchl4:ssa  levylle  kirjoitetaan 
64  merkin  mittainen  merkkijono 
512  kertaa,  ja  Benchl5:ssa  se 
luetaan  levyltä. 

Tietokoneen  mahdollista  omaa 
kelloa  ei  kannata  näissä  kahdessa 
viimeisessä  testissä  käyttää.  Esi- 
merkiksi Commodore  64  käyttää 
Benchl4:ään  minuutin  ja  45  se- 
kuntia, mutta  sen  kello  ilmoittaa 
aikaa  kuluneen  2 sekuntia.  Syy 
on  levyaseman  käyttöjärjestel- 
mä. 

Kaikille 

koneille 

Kaikki  testiohjelmat  on  kirjoitet- 
tu Commodore  64:n  basicilja. 
Oheisessa  laatikossa  on  muutos- 
ohjeet  muutamalle  konetyylille. 

Ohessa  on  myös  muutamalla 
laitteella  ajettujen  testien  viemät 
ajat. 

Lukuja  ei  pidä  lukea  samalla 
tavalla  kuin  vanha  kehno  tavaa 
raamattua.  Kyse  on  sentään  basi- 
cista  - esimerkiksi  kehittynyt 
FOR  - NEXT  -silmukka  pelaa 
lukujen  mukaan  hitaammin  kuin 
laskurin  tarkistaminen. . . 

Nopeus  ei  sinänsä  ole  koneen 
hyvyyden  mitta,  vaan  se,  miten 
laite  vastaa  käyttäjänsä  tarpeita  ja 
ohjelmavaatimuksia.  Oma  vaiku- 
tuksensa on  basictulkin  nopeus, 
toinen  taas  koneen  muu  kehitty- 
neisyys. 

Ei  siis  välttämättä  pidä  antaa 
Amstradin  sukkeluuden  hämätä 
esim.  suhteessa  IBM:ään;  käyttö- 
järjestelmissä on  toki  eroa. . . 

Palaamme  testituloksiin  lähi- 
numeroissa  mm.  Spectravideon 
ja  MSX:n  osalta  ja  julkaisemme 
ohjelmapätkien  vaatimat  muu- 
tokset näille  koneille.  Lukijoilta 
olisi  mukava  saada  sovellusmuu- 
tokset  ja  aika-arvot  mm.  Memo- 
techin  ja  Dragonin  osalta. 


Ohjelmien  sovittaminen 


■ Kaikissa  listauksissa  on  käy- 
tetty palstalle  sopivaa  leveyttä  ja 
jatko  on  aina  sisennetty,  jotteivät 
rivi-  ja  muut  numerot  menisi  se- 
kaisin. Listauksia  naputeltaessa 
ei  sisennyksistä  tarvitse  välittää. 

Atari 

Aika  kannattaa  ottaa  sekuntikel- 
lolla ja  siten  välttää  sisäisen  kel- 
lon ohjelmoiminen.  Jätä  siis  pois 
kaikki  rivit,  joilla  esiintyy  Tl$. 


Benchl3 : 

110  DIM  A«(16) :Ah=". . 
120  DIM  BH(64) :F0R  S 
S=1  TO  49  STEP  1 
6:Bh(S/SJ-15)=Ah: 
NEXT  S 

140  OPEN#1,8,0,"D1:B 
ENTEST" 

160  PRINTTI;  Bh 
190  CLOSEff  1 

Benchl5: 

120  DIM  Bn(64) 

140  OPEN#l,4,0,"Dl:B 
ENTEST" 

160  INPUT#1;Bh 
190  CLOSEtl 


Apple  //e 

Applessakaan  ei  ole  sisäistä  kel- 
loa, joten  sekunttari  käyttöön  ja 
kaikki  TI$:n  sisältävät  rivit  pois. 


Benchl4 : 

140  PRINT  CHR«(4);  O 
PEN  BENCHTEST" 
145  PRINT  CHRh; "WRIT 
E BENCHTEST" 

160  PRINT  Ba 
180  PRINT  CHR«(4);"C 
LOSE" 

Benchl5: 

140  PRINT  CHRa(4);"0 
PEN  BENCHTEST" 
145  PRINT  CHRh( 4 ) ; "R 
EAD  BENCHTEST" 
160  INPUT  Ba 
180  PRINT  CHR«( 4 ) ; "C 
LOSE" 

Sekä  Bench  14:ssä  että  Bench 
1 5 :ssä  jätetään  pojs  rivi  190. 


Amstrad  CPC 

Rivin  100  TI$  on  Tl  =TIME.  Oh- 
jelmien lopussa  oleva  PRINT  TI$ 
korvataan  ilmaisulla  PRINT  INT 
((TIME-TI)/300) 


Benchl4 : 

140  OPENOUT  "BENCH" 
160  WRITE(t9,Bn 
180  jätetään  pois 
190  CLOSEOUT 

Benchl 5: 

140  OPEN IN  "BENCH" 
160  INPUT#9,Bn 
180  jätetään  pois 
190  CLOSEIN 


IBM  PC  ja 
yhteensopivat 


Benchl4 

140  OPEN  "BENCH"  FOR 
OUTPUT  AS  #1 
160  PRINT#1,Bm 
180  jätetään  pois 
190  CLOSE# 1 

Benchl5 

140  OPEN  "BENCH"  FOR 
INPUT  AS  #1 
160  INPUT  Ba 
180  jätetään  pois 
190  CL0SEU1 


TI$  = TIME  $ 


Viiden  koneen  testitulokset 

BENCH 

APPLE //e 

ATARI 800XL 

C64 

IBM  PC 

Amstrad 

1 

2:10 

3:41 

3:00 

2:13 

1:52 

2 

1:35 

1:14 

2:03 

0:49 

0:33 

3 

2:51 

3:18 

3:41 

1:58 

1:32 

4 

3:07 

4:02 

3:56 

2:02 

1:38 

5 

4:16 

6:38 

5:21 

2:51 

2:22 

6 

1:53 

1:53 

2:25 

1:00 

0:38 

7 

3:27 

4:34 

4:18 

2:14 

1:42 

8 

5:00 

7:08 

6:28 

3:57 

3:12 

9 

7:45 

10:34 

10:13 

6:17 

4:50 

10 

10:02 

34:50 

11:45 

5:52 

5:30 

11* 

2:06/1764 

4:28/5000 

2:43/1764 

1:35/1696 

1:14/1723 

12 

1:08 

2:57 

1:18 

0:21 

0:38 

13 

3:31 

3:38** 

5:16 

3:11 

2:07 

14 

1:51 

2:53*** 

1:45 

0:30 

0:46 

15 

1:52 

1:24*** 

1:35 

0:29 

0:40 

* = toinen  luku  on  laskuvirheiden  määrä 

**  = muistitilan  vuoksi  Z=5000;  tulostaa  1229  alkulukua  väliltä  1—10  000 
***  = arvot  RAM-levyä  käyttäen  0:1 2 (Benchl  4)  ja  0:07  (Benchl  5) 
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HENKILÖKOHTAISET 
MIKROT  PAKOLLISEEN 
ENMAf  IKO-  H 

»TUKSEI  I? 


TEKSTI: 

TUOMO  SAJANIEMI 


Toistaiseksi 
henkilökohtaiset 
mikrotietokoneet  eli  PC:t 
ovat  olleet  vapautettuja 
ennakkotarkastuksesta. 
Uusien  resurssien  myötä 
ne  ovat  kuitenkin  tulossa 
taas  tarkastuspakon 
alaisiksi. 

Mutta  mitä  maahantuojat 
tästä  tuumivat? 
Muuttuvatko  hinnat? 


■ Kaikki  mikrotietokoneet  ovat 
kauppa-  ja  teollisuusministeriön 
päätöksen  mukaan  ennakkotar- 
kastuspakon  alaisena,  mutta  toi- 
mistokäyttöön tarkoitetut  PC:t 
ovat  olleet  vapautettuina  muun 
muassa  tilojen  puutteen  ja  ruuh- 
kautuneen koestusosaston  vuok- 
si. 

Rajaa  koti-  ja  yritysmikron  vä- 
lille on  kuitenkin  vaikeata  vetää. 
Useita  PC-koneita  on  kuitenkin 
käynyt  ennakkotarkastuksessa, 
koska  niitä  käytetään  mm.  kou- 
luissa. 

Sähkötarkastuskeskus  eli  Seti 
harkitsee  ennakkotarkastuksen 


laajentamista  koskemaan  kaikkia 
henkilökohtaisia  tietokoneita  ja 
niiden  oheislaitteita.  Jotta  tähän 
voidaan  mennä,  Setin  on  pystyt- 
tävä selviämään  tarkastusten  ai- 
heuttamasta lisätyöstä.  Mahdolli- 
suus tähän  on  viime  vuoden  aika- 
na tulleiden  uusien  kansainvälis- 
ten määräysten  ansiota.  Yhtenäi- 
set määräykset  antavat  mahdolli- 
suuden muidenkin  koestuslaitos- 
ten  tulosten  hyväksikäyttöön. 

Asia  ei  määräysten  kohdalla 
ole  vielä  täysin  selvä.  Eurooppa- 
laisia normeja  hoitava  Cenelec 
on  juuri  järjestämässä  äänestystä, 
milloin  normien  pitäisi  tulla  voi- 
maan. Teoriassa  ne  voidaan  ottaa 
käyttöön  aikaisintaan  tämän  vuo- 
den kesäkuun  puolivälissä,  mitä 
pidetään  kuitenkin  hyvin  epäto- 
dennäköisenä. Takarajan  muo- 
dostaa ensi  vuoden  loppu. 

Suomen  osalta  eristysmää- 
räykset  tulevat  helpottumaan, 
mekaanisen  kestävyyden  ja  tu- 
lenkeston  osalta  taas  tiukentu- 
maan. Normit  on  tarkoitus  ottaa 
käyttöön  ainakin  kaikissa  Cene- 
lecin  jäsenmaissa  eli  likimain  ko- 
ko Euroopassa. 

Jos  laite  on  jossakin  Pohjois- 
maassa mennyt  koestuksesta  lä- 
vitse, ei  sitä  tarvitse  enää  koes- 


tuttaa  Sähkötarkastuskeskukses- 
sa. Muutamassa  viikossa  laite  on 
rekisteröity  Suomessa.  Uudet 
kansainväliset  normit  eivät  toteu- 
tuessaan tuo  valitettavasti  auto- 
maattisesti tällaista  systeemiä 
kaikkien  normeja  käyttävien 
maiden  kesken. 

- Näin  laajamittainen  yhteis- 
työ ei  valitettavasti  toimi,  sanoo 
Erkki  Pullola.  Joka  tapauksessa 
mittauspöytäkirjat  jonkin  maan 
tarkastuksesta  nopeuttavat  koes- 
tusta.  Tarkastusjonossa  ei  kuiten- 
kaan voi  kiilata. 

Koestuksesta 
tulee  kuluja 

Ennakkotarkastus  ei  tietenkään 
ole  maksutonta.  Esimerkiksi 
mikron,  jossa  on  levyasema  ja 
värinäyttö,  koestus  tulee  maksa- 
maan 7 300  markkaa.  Pelkän  vä- 
rimonitorin  3 200  markkaa.  Li- 
säksi Sähkötarkastuskeskukselle 
on  maksettava  0.5  prosenttia  jo- 
kaisen myydyn  laitteen  arvosta. 
Koestuksessa  käytettävä  kappale 
menee  yleensä  varaosakuntoon. 

Kuluja  voi  tulla  silloinkin,  jos 
vikoja  havaitaan  ja  ne  täytyy  kor- 
jata. Useimmiten  huomautetta- 
vaa on  muuntajissa.  Joskus  riittä- 


vät muutokset  valmiiseen  verk- 
kolähteeseen,  mutta  myös  koti- 
mainen virtalähde  on  joskus  pak- 
ko ottaa  laitteeseen,  jolloin  hinta 
tietysti  nousee.  Toinen  yleinen 
puute  on,  etteivät  radiohäiriöiden 
vaimennuskondensaattorit  ole 
hyväksyttyjä. 

Ennakkotarkastuspakon  tulles- 
sa voimaan  sitä  ennen  maahan- 
tuodut laitteet  saa  myydä.  Uusien 
laitteiden  täytyykin  sitten  olla  jo 
tarkastettua  mallia.  Markkina- 
tarkkailulla pyritään  varmista- 
maan, ettei  sääntöjä  rikota. 

Rikkoja  voi  selvitä  varoituk- 
sella ensimmäisellä  kerralla.  Sa- 
kot ja  myydyistä  laitteista  saatu- 
jen rahojen  menetys  valtiolle 
voivat  olla  mahdollisia  seurauk- 
sia. 

Maahantuojien 

mielipiteet 

PC-maahantuojien  kantaa  selvi- 
tin soittamalla  runsaalle  kymme- 
nelle maahantuojalle. 

Monien  maahantuojien  ko- 
neet, jotka  ovat  esimerkiksi  kou- 
lukäytössä, on  jo  hyväksytty.  He 
pitivät  tarkastusta  hyvänä,  turval- 
lisuutta lisäävänä  seikkana. 

Tähän  asti  tarkastamattomien 
koneiden  maahantuojat  olivat  hy- 
vinkin erilaista  mieltä.  Osa  oli  jo 
varautunut  siihen,  että  koneet  on 
käytettävä  Setillä  ja  lisäkustan- 
nuksia tulee.  Jotkut  taas  eivät  ol- 
leet pohtineet  asiaa  ollenkaan. 
Lähes  kaikki  olivat  sitä  mieltä, 
että  turvallisuuden  takia  ennak- 
kotarkastuspakko  on  hyvä  asia, 
joskin  useat  pitivät  nykyisiä  mää- 
räyksiä liian  kireinä. 

Yleisenä  mielipiteenä  oli,  että 
hintoja  lienee  pakko  nostaa.  Ve- 
sa Valtonen  Tehomikro  Oy:stä 
selvitti,  että  viimeistään,  jos  ko- 
neeseen joudutaan  ottamaan  suo- 
malainen virtalähde,  hintoja  on 
nostettava. 

Raimo  Nuutinen  Tehokivi 
Ky:stä  toteaa,  että  hinnanmuu- 
toksia heidän  laitteisiinsa  tuskin 
tulee,  koska  Setin  provisio  on 
niin  pieni,  että  se  peittyy  esimer- 
kiksi valuuttakurssien  muutoksis- 
sa ja  myyntitilanteessa  mahdolli- 
sesta alennuksesta.  Koska  tehdas 
tekee  ilmaiseksi  muutokset  ko- 
neisiin, ei  hinnankorotuspaineita 
tarkastuspakon  takia  synny. 

Teknopiste  Oy: n Harri  Yli-Ku- 
jala  toivoo  kansainvälisten  nor- 
mien toteutuvan,  koska  tarkas- 
tusruuhka  saattaa  aiheuttaa  Setin 
toiminnan  hidastumista.  Spectra- 
videon PC  on  jo  Setillä,  ja  muu- 
toksia jouduttaneen  tekemään 
virtalähteeseen.  Se  tulee  mitä  il- 
meisemmin vaikuttamaan  lait- 
teen hintaan . 
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UUSI  ATARI 


■ Suomen  markkinoille  on  tullut 
uusi  Atari  ST  -malli,  Atari  STM. 
Se  on  tv-modulaattorilla  varustet- 
tu laite  eli  sen  yhteydessä  ei  tar- 
vitse hankkia  monitoria. 

Muiden  ST-koneiden  kanssa 
yhteensopiva  STM  maksaa  5 200 
markkaa.  ROMilla  on  saksalai- 
nen käyttöjärjestelmä  ja  mukana 
tulee  skandit  osaava  englannin- 
kielinen käyttöjärjestelmälevy- 
ke. 


KERHOT 

K0K00HTUVAT 

Tällä  palstalla  julkaistaan  PRINTIN 
kerholehdekseen  valinneiden  käyttä- 
jäkerhojen kokoontumisilmoituksia 
veloituksetta.  Ilmoitukset  on  toimi- 
tettava hyvissä  ajoin,  jotta  ne  ehtisi- 
vät ennen  kokoontumispäivää  ilmes- 
tyvään numeroon. 

|£k  commodore 

VUODEN 
1987 KEVÄÄN 
KOKOUSAJAT 
JA  PAIKAT: 

Kerhon  normaalit  kuukausiko- 
koukset: 

(klo  15.30-19.00  iso  sali) 

14.02  Vuosikokous 

Tärkeimmät  käsiteltävät  asiat: 
hallituksen  toimintakertomus 
vuodelta  1986,  tilinpäätöksen 
vahvistaminen  vuodelta  1986, 
vuoden  1986  hallituksen  vastuu- 
vapaudesta päättäminen.  Lisäksi 
esitys  Amigan  CLI:sta. 

SIG-työryhmät: 

(klo  14.00-17.00  huone  208) 

Telekommunikointi/Boxit 

24.01.07.03.04.04 

Ohjelmointi 

31.01.21.03.25.04 

Animaatio/Grafiikka/Musiikki 

07.02.28.03.09.05 

Kaikki  kokoukset  ovat  nuoriso- 
asiainkeskuksen kerhotiloissa 
Hietaniemenkatu  9,  Helsinki. 


DRAGON 

Turun  Dragon-klubilaiset  ko- 
koontuvat radioamatöörikerhon 
tiloissa  lauantaina  14.  helmikuuta 
klo  14.00. 


HH 


mm 


EHMMM 

■■■■ 


OSTA  • MYY  • VAIHDA 


YHDET 

MARKKINAT 

KAHDELLA 

KANAVALLA 


Tällä  palstalla  julkaistavat 
osto-,  myynti-  ja  vaihto- 
ilmoitukset  toimitetaan  Printin 
ilmestymispäivänä  myös 
elektroniseen  ja 
reaaliaikaiseen  VAXI- 
järjestelmään.  VAXIn 
vastaavalla  palstalla  olevat 
ilmoitukset  julkaistaan 
vastavuoroisesti  myös  tässä. 
Saat  siis  kaksi  ilmoitus- 
kanavaa  kauppahankkeillesi  - 
etkä  maksa  penniäkään 
kummastakaan  palvelusta. 
Tällä  palstalla  El  julkaista 
kaupallisia  ilmoituksia  eikä 
tietokoneohjelmiin  liittyviä 
ilmoituksia.  Ohjelmakauppaa 
tai  -vaihtoa  ilmoitelevat 
tekstiosuudet  karsitaan 
armotta. 

MENETTELE 

SEURAAVASTI 

1.  Kirjoita  ilmoituksesi  mielui- 
ten koneella  tai  käsinkirjoitettuna 
selkeän  luettavasti  ja  esitä  asiasi 
lyhyesti.  Merkitse  tekstin  alkuun 
joko  OSTETAAN,  MYYDÄÄN 
tai  VAIHDETAAN  - se  helpot- 
taa ja  nopeuttaa  käsittelyä.  Älä 
unohda  merkitä  mukaan  osoitet- 
tasi ja/tai  puhelinnumeroasi. 

2.  Postita  ilmoituksesi  osoit- 
teella PRINTTI,  Kahden  kana- 
van markkinat,  Hitsaajankatu 
10  B,  00810  Helsinki. 

Jokaisen  Printin  kolmossivulla 
julkaistaan  numeroiden  ilmesty- 
mis-  ja  aineistopäivät.  Siitä  voit 
tarkistaa,  mihin  numeroon  ilmoi- 
tuksesi kaiken  järjen  mukaan  eh- 
tii. 

Lyhytsanaisuus  ja  täsmällisyys 
merkitsevät  mahdollisimman 
monen  ilmoituksen  mahtumista 
ajateltuun  numeroon. 

Ilmoittelemisiin. 

OSTETAAN 

■ Dynaamisia  RAMeja 

Tarvitsisin  8 tai  16  kappaletta 
256-kiloisia  dynaamisia  RAMe- 
ja. Vauhtia  pitäisi  olla  ainakin 
150  ns.  Eli  kaipaan  kohtuuhin- 
taan 41256-  tai  xx256-tavaraa. 

Hannu  Aronsson,  Kuusitie  9 A 
29,  00270  Helsinki,  puh.  90- 
483  360  iltaisin. 


■ Apple-hiiri 

Ostan  hyvän  ja  halvan  Apple-hii- 
rulaisen  (//e,  Mac).  Amigan  hiiri- 
kin käy. 

Arttu  Laine,  Hepokalliontie 
24,  00850  Helsinki,  puh.  90- 
698  2958. 

■ MIDI-interface 

Löytyykö  ylimääräinen  MIDI-in- 
terface PC:lle?  Olisin  kiinnostu- 
nut moisesta  värkistä. 

Arttu  Laine,  Hepokalliontie 
24,  00850  Helsinki,  puh.  90- 
698  2958. 

■ Spectrum  48  +IF1  ja 
MD 

Ostan  Spectrumin  48  K ja  sen 
mukana  Interface  1 :n  ja  microdri- 
ven,  jos  mahdollista.  Pelkkä 
Specukin  kelpaa.  Paljoa  en  pyy- 
dä enkä  myöskään  maksa. 

Arttu  Laine,  Hepokalliontie 
24,  00850  Helsinki,  puh.  90- 
698  2958. 

MYYDÄÄN 

■ Modemphone 

Kunnon  hackerin  työkalu  Mo- 
demphone hintaan  800  mk. 

Jouni  Kolehmainen,  puh.  iltai- 
sin 90-853  1178. 

■ C64:n  RS 

Ostakaa  ihmeessä  laadukas  RS- 
liitäntä  Commodore  64:ään.  So- 
pii erikoisesti  myös  Commodore 
128:n  omistajille;  kotelo  on  niin 
pieni,  että  myös  RGB-kaapeli 
mahtuu  kiinni  yhtäaikaa  liitännän 
kanssa. 

Sami  Kukkonen,  puh.  iltaisin 
90-468  2516. 

■ Kirjoita  C64:lle 

Myyn  erikoishintaan  kaikki  kirja- 
ni kuusneloselle:  Kaikki  kuusne- 
losesta  50  mk,  Levyasema  1541 
50  mk,  Värigrafiikkaa  vaativalle 
käyttäjälle  50  mk,  Konekieli 
(Amersoft)  40  mk.  Myös  Joy- 
stick  Wico  Bat  Handle  75  mk. 

Janne  Kokkonen,  puh.  90- 
801  1207. 

■ Modeemi 

Nokian  V.23  eli  75/1200  bit/s 
-modeemi.  Toimii  myös  videote- 
xissä.  Uutena  sen  hinta  on  yli 
kolme  tonnia,  mutta  nyt  vähän 


käytettynä  lähtee  tosi  halvalla. 
Tee  tarjous! 

Esko  Valkeala,  90-8039  804. 

■ VDU-21 0 näyttöpääte 

Nokialainen  laatupääte  VDU- 
210,  jossa  näppäimistö  erillisenä 
moduulina.  Näyttö  25  riviä  * 80 
merkkiä.  Kunnon  liitännät,  näp- 
päimistön avulla  asetettavat  linja- 
parametrit,  työmuisti  tavallinen 
puolijohdemuisti  ja  ohjelma- 
muisti  ROM-tyyppinen  luku- 
muisti.  Mukana  suomenkielinen 
käyttäjän  opas. 

Esko  Valkeala,  puh.  90- 
8039  804. 

■ Spectrum  48  K 

Myyn  Sinclair  Spectrumin  (48K) 
englannin-  ja  suomenkielisine 
manuaaleineen.  Lisäksi  paksu 
kansio  täynnä  ohjeita  Spectrumin 
käytöstä,  muuntaja  ja  kaikki  lii- 
täntäjohdot,  Interface  2,  2 peli- 
ohjainta  ja  nauhuri. 

Esko  Valkeala,  puh.  90- 
8039  804. 

■ Apple  //e 

Omena  etsii  uutta  omistajaa! 
Keskusyksikkö  siis  Apple  //e, 
massamuistina  Apple  Duo-Disk 
(tuplalevari  2*140K),  Super  Se- 
rial  Card  (hyvä  RS-kortti),  Ex- 
tended  80col  (64  kt  RAM  ja  80 
merkin  näyttökortti),  Z-80  kortti 
(mahdollistaa  CP/M-ohjelmien 
ajon),  Joystick  Mach3,  monitori 
Philips  (vihreä).  Hinta  vain  4 295 
mk. 

Patrik  Andersin,  puh.  90- 
483  676  klo  21-22. 

■ SVI  X'press 

Myyn  hyväkuntoisen  ja  vähän 
käytetyn  Spectravideo  X’ pres- 
sin. Mukaan  tulevat  kaikki  lisätil- 
pehöörit.  Vaativan  käyttäjän  hy- 
vä CP/M-kone.  Soita  90- 
554  954/Pasi  ja  tiedustele  lisää. 
Kaupoista  kyllä  sovitaan. 

■ RC-laitteet 

Myyn  hyvät  uudet  radio-ohjaus- 
laitteet JR  Pulse  Core  system 
S5C-3SV.  Paketissa  lähetin,  4 
servoa,  vastaanotin  ja  lisätilpe- 
höörit.  Ei  akkukäyttöinen  mutta 
muutettavissa  sellaiseksi  vähällä 
vaivalla.  Lähetin  5-toiminen,  so- 
pii liidokkiin,  lennokkiin  tai 
vaikkapa  model-tankkiin.  Vas- 
taanotin 7-kanavainen. 

Joni  Järvenkylä,  puh.  90- 
565  1175. 

■ Tee  se  itse  -MAC 

Minulla  on  yksi  ylimääräinen 
Macin  ”rakennussarja”:  äitikortti, 
näppäimistö  (skand.)  ja  400  kt:n 
levyasema.  Kaikki  hintaan  700 
mk. 

Kalle  Reunanen,  Pähkinätie 
12  b 18,  01710  Vantaa,  puh.  90- 
853  1998. 
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kerhosivut 


AATARI 


ATARI-KLUBI 
Atomitie  5 C 
00370  HELSINKI 

Atari-klubi  on  kaikkien  ataristien  oma 
käyttäjäkerho.  Klubin  tarkoituksena 
on  palvella  ja  tukea  Atari-käyttäjiä 
sekä  innostaa  heitä  viihtymään  Ata- 
rinsa  parissa. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippuma- 
ton. 

Vuoden  1987  jäsenmaksut  ovat: 
ilman  PRINTTIÄ  50  mk 
PRINTTI-lehden  vuosikerran  kanssa 
100  mk 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTI-lehden  kanssa  erikseen. 

Kerhoon  voi  liittyä  helpoimmin  soit- 
tamalla Päivi  Lappalaiselle,  p.  (90) 
562  6144.  Hän  postittaa  Sinulle 
pankkisiirron,  jolla  voit  maksaa  jä- 
senmaksusi. Merkitse  kaikkiin  lipuk- 
keisiin nimesi,  osoitteesi,  ikäsi  ja 
tietokoneen  malli. 

Toimihenkilöt  v.  1986 
Puheenjohtaja  Mika  Hänninen 
Sihteeri  ja 

kirjanpitäjä  Päivi  Lappalainen 
Yhteyshenkilöt  Mikko  Pulli 
Jari  Lehto 
Marko  Voutilainen 
(520  ST) 

Taneli  Harju 
Petri  Pohjankoski 
(Turku) 

Petteri  Tiilola 
(Tampere) 


ZX-KERH0 
Perustettu  1981 
Kotipaikka  Tampere. 

Yhteyshenkilö  Kalevi  Hämäläinen, 
Siltakatu  9 A 8,  33100  Tampere. 

Puh.  931-34238  (ilt.) 

Kerhon  tilinumero: 

PSP  TA  3456  49-9 


commodore 

Commodore  Mikroharrastajat  ry. 

Pl  852 

00241  HELSINKI 

Commodore-Mikroharrastajat  ry.  on 
toimittajista  riippumaton  Commodo- 
re-käyttäjäkerho,  joka  on  tarkoitettu 
kaikkien  Commodore-tietokoneista 
kiinnostuneiden  kerhoksi. 

Jäsenmäärämme  on  tällä  hetkellä 
yli  1000  maksanutta  jäsentä. 

JÄSENMAKSUT  V.  1987: 

90  mk  (sisältää  PRINTTI-lehden  vuo- 
sikerran) 

30  mk  jo  PRINTTI-lehden  muutoin 
tilanneille  (tilaajatunnus  ilmoitettava) 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen A-lehtien  elektronisen  postilaati- 
kon VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
SUORAAN  PRINTTI-lehden  kanssa 
erikseen. 

TOIMIHENKILÖT  1987: 

Puheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Juha  Tanner 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäsenet  Raimo  Helander 
Seppo  Uusitalo 
Lea  Viljanen 

Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
postisiirtotilille  3102  23-5  ja  ilmoit- 
tamalla maksulapussa  ainakin  seu- 
raavat  tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

- sekä  mielellään  tiedot  käytettävis- 
sä olevasta  tietokonelaitteistosta. 

Osoitteenmuutokset  on  tehtävä  kir- 
jeitse sekä  kerholle  että  Printti-leh- 
teen. 

Kaikki  kyselyt,  valitukset  ym.,  jotka 
koskevat  kerhon  toimintaa  ja  vastaa- 
vaa, on  lähetettävä  kerhon  posti- 
osoitteeseen. 


DRAGON 


Dragon  Users’  Club 
Punahilkantie  4 B 14 
00820  Helsinki 

Klubin  tarkoituksena  on  tukea  Suo- 
men Dragon-tietokonekäyttäjiä  ja 
valvoa  heidän  etujaan.  Jäseniksi  voi- 
vat liittyä  kaikki  Dragon-koneesta 
kiinnostuneet. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippu- 
maton. 

Jäsenmaksu  on  80  mk  vuodessa  ja 
sisältää  PRINTTI-lehden  vuositilauk- 
sen. Puolen  vuoden  jäsenmaksu  on 
40  mk.  Liittymismaksuna  peritään  20 
mk.  Liittyminen  käy  helpoimmin 
maksamalla  jäsenmaksu  postipank- 
kianne 62467-7.  Ilmoita  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- Nimi 

- Osoite 

Lisäksi  olisi  kiva  jos  kertoisit  pos- 
tisiirron kääntöpuolella  ikäsi,  am- 
mattisi, käytössäsi  olevan  kokoonpa- 
non ja  erityiskiinnostuksiasi. 

Yhteyshenkilö  (ja  kaikenlaisia  ky- 
symyksiä) Martin  Vermeer  puh.  90- 
781  508  (k)  tai  410  433  (t). 

Remote  0S-9:  puh.  90-656  666,  300 
b/s,  8, 1,  no  parity,  24  h. 


Memotech 


Memoteeh-klubi  on  maahantuojan  tu- 
kema käyttäjäkerho,  jonka  toiminnan 
selkärankana  ovat  alueelliset  yhtei- 
söt. Valtakunnalliset  ja  alueelliset 
yhdysmiehet  ovat  seuraavat. 

VALTAKUNNALLINEN  PUHEENJOH- 
TAJA: Werner  Cappel,  Puistokaan  17 
B 16,  00200  Helsinki,  puh.  90- 
672  977  (kotiin)  ja  90-651  122/221 
(työhön). 

HELSINKI:  Kalevi  Einola,  Talontie 
2,  00300  Helsinki,  puh.  90-581  877 
(kotiin). 

TAMPERE:  James  Lee,  Ryynikäntie 
20,  37500  Lempäälä,  puh.  931- 
750  233  (kotiin)  ja  931-480  500  (työ- 
hön). 

TURKU:  Vesa  Stranden,  Satakun- 
nantie 15  as  1,  20300  Turku,  puh. 
921-22  237/Yliniemi. 

PARIKKALA:  Pasi  Sutinen,  59310 
Särkisalmi,  puh.  957-63  100  (klo 
21.00-22.00). 

TEKNINEN  AVUSTAJA:  Kimmo  Leh- 
tinen, Kylätie  8 B 14, 13500  Hämeen- 
linna, puh.  917-150  563  ja  941- 
614  413. 

MAAHANTUOJAN  YHTEYSHENKI- 
LÖ: Kimmo  Koli,  TeknoComputer, 
Atomitie  5 C,  00370  Helsinki,  puh. 
90-5626  144  (vain  perjantai-iltapäi- 
visin). 


• SVI-kiubi-MSX  r.y.  on  maahantuo- 
jan tukema  käyttäjäkerho,  jossa  on 
tällä  hetkellä  n.  1 300  jäsentä. 

Kerho  julkaisee  jäsenpalstaa  PRINT- 
Tl-lehdessä,  4 omaa  jäsenlehteä/vuosi 
ja  2 jäsenkasettia/diskettiä  vuodessa. 
Lisäksi  kerho  järjestää  diskettitarjouk- 
sia  yms.  Jäsenistöllä  on  myös  oikeus 
klubin  PD-kirjaston  käyttöön  sekä  oi- 
keus tilata  vanhoja  jäsenkasetteja/ 
diskettejä  lähettämällä  palautuskuo- 
ren,  -postimerkit  sekä  kasetin/val- 
miiksi formatoidun  disketin  kerholle. 


Jäsenmaksu  vuodelle  1987  on 
200,-  (tai  150,-  ilman  PRINTTI-leh- 
teä).  Jäseneksi  voi  liittyä  maksamal- 
la kerhon  tilille  vaadittava  summa  ja 
merkitsemällä  tilillepanokorttiin 
oman  nimensä,  osoitteensa,  sosiaa- 
liturvatunnuksensa, puhelinnume- 
ronsa sekä  laitetietonsa. 

Klubin  tili:  PSP-4463  30-0 
SVI-klubi-MSX  ry. 

Alkutie  37,  00660  Helsinki 

Toimihenkilöt  vuodelle  1987 
Puheenjohtaja  Seppo  Tossavainen, 
sihteeri  Petri  Käki,  rahastonhoitaja 
Raimo  Kantoniemi,  jäsenet  Kalevi 
Inki,  Martti  Kärkinen,  Arto  Kiviniemi, 
Ari  Korhonen,  Pertti  Lehtinen. 


Palvelunumerot: 

Seppo  Tossavainen  puh.  90- 
698  7681;  MSX,  PC  sekä  ohjelmisto- 
asiat.  Ari  Korhonen  puh.  90- 
755  6025;  SVI318/328,  SVIbox  TBBS 
sekä  Sviippi-lehti.  Timo  Knuuttila 
puh.  913-441  975;  SVI318/328.  Juk- 
ka Holopainen  puh.  981-572  090; 
MSX  sekä  laitteistoasiat. 

Huom!  Ylläolevat  numerot  ovat 
kaikki  kotinumerolta,  joten  se  on  syy- 
tä ottaa  huomioon  soitettaessa.  Par- 
haiten numeroista  tavoittaa  17.00- 
20.30  välisenä  aikana. 

Elektroninen  viestintäjärjestelmä 
(SVIbox  TBBS);  90-7541  755  (24  h / 
vrk). 


MSX 


PRINTTI,  MSX  CLUB,  klubipalsta, 
Hitsaajankatu  10,  00810  Helsinki. 

CANON  MSX  Club,  Markku  Hyväri- 
nen, PL  4,  00381  Helsinki,  puhelin 
558  861.  Canon  Boxi,  V21,  puh. 
551  012. 

GOLDSTAR,  Teknopiste,  Seppo 
Tossavainen,  Kuusisaarentie  3, 
00340  Helsinki. 

SONY,  Helectron,  Juha  Kujanpää, 


Vitikka  4,  02630  Espoo,  puhelin 
524  400. 

SPECTRAVIDEO,  Teknopiste,  Sep- 
po Tossavainen,  Kuusisaarentie  3, 
00340  Helsinki. 

TOSHIBA,  Finntosh,  Kai  Lassan- 
der,  Ohrahuhdantie  4,  00680  Helsin- 
ki, puhelin  722  800. 

YAMAHA,  Musiikki  Fazer,  Tomas 
Lindqvist,  PL  69,  00381  Helsinki. 


SS 


CPC 


• Amstrad-kerho  on  maahantuojan 
tukema  Amstrad-käyttäjien  yhteisö. 

Kerhon  jäsenmaksu  on  150  mk  ja 
liittymismaksu  50  mk. 

Jäsenasiat  hoituvat  nopeimmin 
puhelimitse  921-546  667  arkisin  klo 


09.00-17.00.  Sen  jälkeen  eli  17.00— 
09.00  ja  viikonloppuisin  numerossa 
vastaa  T0PB0X  eli  300/300  baudin 
nopeudella  liikennöivä  bulletin  bo- 
ard. 
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Q Ball 

i j English  software 

■ Q Ball  on  eräänlainen  kolmiu- 
lotteinen biljardi.  Pelikenttä  on 
'kuutio,  jonka  jokaisessa  kulmas- 
sa on  aukko.  Pallot  ”leijuvat” 
kuutiossa. 

Pelin  alussa  kentällä  on  kuusi 
punaista  palloa,  yksi  keltainen-  ja 
yksi  musta  pallo.  Mustalla  pallol- 
la yritetään  saada  aluksi  punainen 
pallo  sisään  (tai  siis  ulos  kuutios- 
ta). Jos  musta  tai  keltainen  pallo 
menee  sisään,  menettää  pisteitä. 
Aina  kun  punaisen  pallon  saa 
lyötyä  sisälle,  saa  yrittää  lyödä 
keltaista  sisälle.  Tällä  tavalla  pe- 
lataan, kunnes  kaikki  pallot  mus- 
taa lukuunottamatta  on  saatu  si- 
sälle. Tämän  jälkeen  peli  lop- 
puu. 

Pallon  lyöminen  on  melko  mo- 
nimutkaista: aluksi  valitaan  sopi- 
va näkökulma  (kuutiota  voi  pyö- 
ritellä portaattomasti  sivuttain). 
Tämän  jälkeen  tähdätään,  vali- 
taan kentän  kitka,  pallon  kierre  ja 
nopeus.  Aikaa  on  60  sekuntia. 

Pelin  grafiikka  on  yksinker- 
taista, mutta  todella  hyvin  toteu- 
tettua. Kenttää  voi  pyöritellä 
lyönnin  aikana.  Äänitehosteet 
ovat  tavanomaisia,  niitä  on  mel- 
ko vähän.  Ajan  mittaan  peli  alkaa 
maistua  puulta  sen  yksinkertai- 
suuden takia.  (IU) 

Saatavana:  Atari  ST 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★★★ 

Vaikeus  ★★ 

Kiinnostavuus  ★★★ 
Yleisarvosana  ★★★ 


Gunlaw 

_ _ - 

Mastertronic 

■ Gunlaw  on  Commando-tyyp- 
pinen  arcade-peli  jossa  on  tarkoi- 
tuksena tunkeutua  yksin  viholli- 
sen puolustuksen  läpi. 

Käytössä  on  konepistooli  jolla 
voi  ampua  niin  paljon  kuin  jak- 
saa, panokset  eivät  lopu.  Talojen 
ja  puiden  taakse  voi  suojautua 
vihollisten  tulelta.  Puolustukses- 
sa on  viisi  vaihetta  joiden  läpi 
täytyy  päästä,  jos  menettää  mie- 
hen vaiheen  keskellä  joutuu  ta- 
kaisin alkuun. 

Turhalta  tuntuva  peli,  jossa  on 
käytetty  vanhaa  ideaa  huonosti 
toteutettuna.  Grafiikka  ja  äänet 
ovat  surkeita  eikä  peli  muuten- 
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Pelit  ja  muut  Softat 


kaan  ole  kovin  viimeistelty. 
(KB) 

Saatavana:  Atari  800XL/130XE 
Grafiikka:  ★★ 

Äänet  ★★ 

Vaikeus  ★★★ 

Kiinnostavuus  ★★ 

Yleisarvosana  ★★ 

ZoneX 

Gremlin  Graphics 

■ Zone  X on  arcade-adventure 
tyyppinen  peli,  jossa  on  tarkoi- 
tuksena kuljettaa  radioaktiivista 
plutoniumia  hylätyistä  kaivoksis- 
ta turvasäiliöihin. 

Turvallisuusrobotit  ja  laser- 
ovet  ovat  säteilyn  seurauksena 
menneet  ohjauskelvottomiksi  ja 
haittaavat  nyt  plutoniumin  ke- 
räystä. 

Pelaajalla  on  päällään  turvapu- 
ku,  joka  suojaa  säteilyltä  mutta 
vain  tietyn  ajan.  Kuin  aikaa  lop- 
puu pelaaja  kuolee.  Pelaajalla  on 
lisäksi  käytössään  mattoja,  joilla 
voi  estää  robottien  liikuskelun  ja 
lapioita  joilla  voi  kaivaa  muren- 
tuvien seinien  läpi. 

Käytössä  on  viisi  miestä.  Mie- 
hiä saa  lisätä,  jos  ei  käytä  mattoja 
lainkaan. 

Peli  on  hyvin  toteutettu,  var- 
sinkin vyörytys  ja  spritet  ovat  to- 
della mainitsemisen  arvoisia. 
Äänitehosteetkin  ovat  parempaa 
keskiluokkaa.  (KB) 

Saatavana:  Atari  800XL/130XE 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★ ★ ★ 

Vaikeus  ★★★★ 

Kiinnostavuus  ★★★ 
Yleisarvosana  ★★★★ 


Jewels 
of  Darkness 

Rainbird 

■ Jewels  of  Darkness  on  kolmen 
tekstipelin  paketti.  Alunperin 
Le  vei  9:  n tekemiin  peleihin  Co- 
lossal  Adventure,  Adventure  Qu- 
est  ja  Dungeon  Adventureen  on 
tehty  tiettyjä  parannuksia  ja  lisät- 
ty grafiikat.  Pelin  mukana  tulee 
myös  noin  40  sivua  pitkä  novelli. 


Trilogian  ykkösosassa  yrität 
etsiä  Colossal  Cavernin  ja  palata 
sieltä  tuoden  mukana  suuret  aar- 
teet. Kakkososassa  olet  noita,  ja 
saat  tehtäväksi  tuhota  pahan  De- 
mon Lordin.  Viimeisessä  osassa 
noitasi  lähtee  etsimään  aarteita 
Demon  Lordin  luolista. 

Peli  on  tyypillinen  tekstipeli, 
sanavarasto  ei  ole  kovinkaan  laa- 
ja. Paikkojen  kuvaukset  ovat 
melko  suppeita.  Pelin  kuvat  piir- 
retään kuvaruudulle  palloista  ja 
viivoista,  joten  ne  eivät  ole  ko- 
vinkaan yksityiskohtaisia.  Muka- 
via ominaisuuksia  on  mm.  siirron 
perusmismahdollisuus  ja  tilan- 
teen talletus  RAMiin.  Äänitehos- 
teita tai  musiikkia  ei  ole.  (IU) 

Saatavana:  Amstrad,  Atari  ST  ja 
XL,  Commodore  64  ja  Amiga, 
Spectrum,  PC 
Grafiikka  ★★★ 

Vaikeus  ★★★ 

Kiinnostavuus  ★★★ 
Yleisarvosana  ★★★ 


Starglider 

Rainbird 

■ Pelin  latauduttua  alkavat  soida 
Stargliderin  digitoidut  tunnusmu- 
siikit. Digitointi  on  hyvin  tehty, 
mutta  kappaleessa  oleva  lauluää- 
ni on  ilmeisesti  jonkun  pelinteki- 
jöistä. 

Starglider  on  värikkäällä  vek- 
torigrafiikalla toteutettu  peli,  jos- 
sa lennetään  planeetan  pinnalla 
tuhoten  vihollisen  aluksia.  Käy- 
tössäsi on  uudenaikainen  AGAV- 
hävittäjä,  joka  on  varustettu  la- 
seraseella ja  protoniohjuksilla. 
Taistelun  aikana  voit  käydä  täy- 
dentämäsä  aseistustasi  ja  ener- 
giavarastojasi. 

Pelin  grafiikka  on  uskomaton- 
ta. Liikkeet  ovat  portaattomia  ko- 
vassakin vauhdissa.  Vastustajat 
liikkuvat  pehmeästi.  Vihollis- 
aluksia on  sekä  maassa  menevät 
tankit  ja  kävelijät  että  ilmassa  lii- 
tävät alukset.  Starglider  on  tällä 
hetkellä  yksi  parhaista  peleistä 
Atari  STlle.  (JU) 

Saatavana:  Atari  ST 
Grafiikka  ★★★★★ 

Äänet  ★★★★ 

Vaikeus  ★★★★ 

Kiinnostavuus  ★★★★ 
Yleisarvosana  ★★★★ 


Super  Hue^ 

Cosmi 


■ Super  Huey  on  helikopterisi- 
mulaattori.  Sinulla  on  mahdolli- 
suus valita  neljästä  erilaisesta 
tehtävästä:  koulutus-,  harjoitte- 
lu-, taistelu-  ja  pelastuslennosta. 

Pelissä  on  kiinnitetty  huomiota 
pikkutarkkaan  realistisuuteen: 
aluksi  pitää  laittaa  virrat  päälle, 
valita  lentotehtävä,  käynnistää 
moottori  ja  asettaa  oikea  mootto- 
rin kierrosluku.  Tämän  jälkeen 
kytketään  roottori  päälle  (kuuluu 
mukava  paukahdus!),  ja  lisätään 
moottorin  kierrosluku  lentono- 
peuteen. Vasta  tämän  jälkeen  voi 
lähteä  lentoon. 

Helikopterin  ohjaus  on  toteu- 
tettu hiirellä.  Tämä  ei  ole  paras 
ratkaisu,  sillä  ohjausliikkeitä  on 
12,  eikä  hiirellä  aina  onnistu  viis- 
tot (ainoastaan  Amiga  ja  ST).  Pe- 
lin grafiikat  ovat  eräänlaista 
merkkigrafiikkaa,  mikä  on  aika 
rumaa.  (JU) 


Saatavana:  Atari  ST,  Commodo- 
re Amiga  ja  64 
Grafiikka  ★★★ 

Äänet  ★ ★ 

Vaikeus  ★★★ 

Kiinnostavuus  ★★★★ 
Yleisarvosana  ★★★ 


Swat 

Mastertronic 

■ Swat  on  Commando-tyyppi- 
nen  räiskintäpeli  jossa  pitää  juos- 
ta eteenpäin  Los  Angelesin  ka- 
duilla ja  ampua  kaikki  vastaantu- 
levat viholliset. 

Pelaajalla  on  käytössään  kone- 
pistooli, jossa  on  loputon  määrä 
panoksia.  Viholliset  eivät  ammu, 
mutta  ne  heittelevät  käsikranaat- 
teja. Jos  pelaaja  lisäksi  menee 
tarpeeksi  lähelle  vihollista  tämä 
tekee  pelaajasta  selvän  lyömällä 
pelaajaa  päähän. 

Kun  on  päässyt  kadun  päähän 
pitää  pysähtyä  ja  tuhota  kaikki 
risteyksen  toiselta  puolelta  ryn- 
täävät viholliset.  Tämä  on  pelin 
vaikein  vaihe,  koska  liikkuminen 
on  rajoitettua.  Tätä  vaihetta  on 
helpotettu  tekemällä  konepistoo- 
li nopeammin  ampuvaksi. 

Toteutus  on  huolimatonta  eikä 
pelistä  oikein  jaksa  innostua. 
Musiikkia  ei  ole  ja  äänitehosteet- 
kin ovat  mielikuvituksettomia. 
Poikkeuksena  mainittakoon  ko- 
nepistoolin nakutus,  joka  on  erit- 
täin realistista.  (KB) 


oore 


Saatavana:  Atari  800/130 
Grafiikka  ★★★ 

Äänet  ★★★ 

Vaikeus  ★★★ 
Kiinnostavuus  ★★ 
Yleisarvosana  ★★ 


kä  ideaa  ole  maltettu  kehittää 
loppuun  saakka.  (ML) 

Saatavana:  C64,  Apple  Ilc/IIe 
Grafiikka  ★★★★ 

Äänet  ★★ 


Ohjeiden  seassa  tulee  mukana 
kartta,  joka  omalta  osaltaan  autta- 
nee suunnistamisessa.  Samaises- 
sa lappusessa  tutustutaan  napa- 
mantereeseen ja  esitellään  erilai- 
sia pelitaktiikoita.  (ML) 


Saatavana:  C64 
Grafiikka  ★★★ 

Äänet  ★★★ 

Vaikeus  ★★★★ 
Kiinnostavuus  ★★★★ 
Yleisarvosana  ★★★★ 


Howard  the  Duck 

Activision 


■ Jenkkiläiset  taitanevat  ajatella 
näinä  päivinä,  ettei  elokuva  il- 
man tietokonepeliä  ole  elokuva 
laisinkaan.  Tämän  hengen  mu- 
kaisesti on  Activision  lyönyt  lä- 
jään Howard  the  Duck  -nimisen 
pelin. 

Peli  on  varsin  normaalia  Acti- 
vision-kamaa,  siinä  on  hyvä  gra- 
fiikka mutta  huono  idea.  Tällä 
kertaa  on  ohjelmoijia  laiskottanut 
erityisen  paljon,  sillä  vaikkapa 
Ghosbusterista  tuttu  mieleenpai- 
nuva tunnusmusiikki  puuttuu  ko- 
konaan. 

Tehtävä  on  yksinkertaisuudes- 
saan seuraava:  Howardin  on  pe- 
lastettava Beverly  ja  Phil  tulipe- 
räiseltä  saarelta  ja  estettävä  Pi- 
meyden Valtiasta  pääsemästä 
maailmanherruuteen.  Pimeyden 
Valtias  uhkaa  jo  tehdä  ankkakeit- 
toa  Howardista,  mutta  onneksi 
Howard  on  Quack  fu  -mestari. 

Tämä  taito  onkin  tärkeä,  sillä 
viidakossa  kulkiessaan  ankkays- 
tävämme  tapaa  pelottavia  mu- 
tantteja  jotka  käyvät  matkalaisen 
kimppuun.  Ei  auta  muu  kuin  an- 
taa räpylän  laulaa. 

Peli  on  naurettavan  helppo  sel- 
vittää, kunhan  ensin  saa  juonesta 
kiinni.  Jotta  pelaaja  ei  pääsisi 
liian  helpolla  mukana  tuleva  oh- 
jekirja on  saksan-  ja  ranskankieli- 
nen. Helppouteen  tarjotaan  lääk- 
keeksi myös  neljää  eri  vaikeus- 
astetta, joilla  saa  lisää  ongelmia 
mukaan  kuvioihin.  Rohkenen 
kuitenkin  epäillä  jaksaako  peli 
kiinnostaa  näistäkään  huolimatta. 
Pelaaminen  on  yksitoikkoista  ei- 


Vaikeus  ★ 
Kiinnostavuus  ★★ 
Yleisarvosana  ★★★ 


Arcticfox 

Dynamix  Software 

■ General  Polemics  Slye-Hicks 
MX- 100  on  arktisille  alueille  tar- 
koitettu vaarallinen,  nopea  ja  te- 
hokas panssarivaunu.  Se  on  va- 
rustettu ohjuksilla,  tykeillä,  tut- 
kalla ja  se  voi  kaivautua  lumeen 
piiloutuakseen  vihollisilta.  Sille 
on  annettu  koodinimeksi  Arctic- 
fox. 

Tiedustelupalvelumme  on  juu- 
ri saanut  selville,  että  etelänapa- 
mantereella  on  jo  pitkään  toimi- 
nut muukalaisten  armeija.  Ei  siis 
ihme  että  Arcticfoxin  tehtäväksi 
asetetaan  armeijan  toiminnan  la- 
mauttaminen. Tämä  saavutetaan 
tuhoamalla  sen  viestintäverkosto 
ja  päätukikohta. 

Pelin  aikana  näkyy  ruudussa 
Arcticfoxin  kojelauta  josta  löydät 
kompassit  ja  muut  suuntimiseen 
tarvittavat  laitteet.  Yhteydessä 
ulkomaailmaan  olet  kahden  näy- 
tön kautta:  toinen  monitori  näyt- 
tää eteenpäin  ja  hiukan  pienempi 
toimii  joko  "peruutuspeilinä”  tai 
tutkana. 

Grafiikka  on  Elitestä  tuttua 
epäselvää  vektorigrafiikkaa. 
Aluksi  tuntuu  mahdottomalta,  et- 
tä näistä  viivarykelmistä  pitäisi 
tunnistaa  erityyppisiä  vihollistu- 
kikohtia  tai  -aseita.  Onneksi  käy- 
tössä on  vakoilijoiden  ottamia 
kuvia,  joissa  esitellään  erilaiset 
muukalaiset  ja  niiden  ominaisuu- 
det. 

Äänet  eivät  myöskään  loista 
mahtavuudellaan.  Onnettomat 
pihinät  ja  suhahdukset  on  muu- 
tettava omassa  mielikuvituksessa 
hirvittävien  sotakoneitten  mahta- 
vaksi jylinäksi. 


Saatavana:  C64 
Grafiikka  ★ ★★ 

Äänet  ★ ★ 

Vaikeus  ★★★★ 
Kiinnostavuus  ★★★★ 
Yleisarvosana  ★★★ 


Labyrintti 

Activision 

■ On  pimeä,  sateinen  yö  suur- 
kaupungin illassa.  Sinulla  ei  ole 
mitään  tekemistä,  ja  päätät  kulut- 
taa aikaasi  elokuvissa.  Ostat  pus- 
sin popcornia  ja  istut  aloillesi. 
Eipä  aikaakaan  kunnes  löydät  it- 
sesi keskeltä  elokuvaa. . . 

Jareth,  Goblinien  kuningas  on 
ottanut  sielusi  hallintaansa  ja  yrit- 
tää tehdä  sinusta  alamaistaan.  Ai- 
noa mahdollisuutesi  selvitä  hen- 
gissä on  tuhota  Jareth  ja  hänen 
alamaisensa.  Jareth  on  piiloutu- 
nut keskelle  suurta  labyrinttiä, 
jonka  läpi  sinun  on  siis  selvittä- 
vä. 

Labyrintti  on  loppujen  lopuksi 
varsin  onnistunut  sekoitus  arca- 
de-  ja  adventurepeliä.  Komennot 
annetaan  kahdessa  osassa,  ja  ne 
valitaan  ikkunoista  kursorinäp- 
päimellä.  Ensin  annetaan  varsi- 
nainen komento  ja  sitten  kohde 
(ovi,  seinä  tms).  Valinnan  voi 
suorittaa  myös  painamalla  ko- 
mennon ensimmäistä  kirjainta. 
Hankalaa  tässä  on  joystickin  ja 
näppäimistön  samanaikainen 
käyttö,  mutta  sanovat,  että  kaik- 
keen tottuu. 

Itse  hahmoa  liikutellaan  käytä- 
vässä joystickillä.  Grafiikka  ei 
ole  erityisen  upeaa,  mutta  selke- 
ää ja  tarkoituksenmukaista.  Lisä- 
väriä pelitilanteeseen  tuovat  mu- 
kavat äänitehosteet  ja  lyhyet  mu- 
siikkipätkät,  jotka  tihentävät  so- 
pivasti tunnelmaa.  (ML) 


Sentinel 

Firebird 


■ Pelit  voidaan  jakaa  lähinnä 
kahteen  ryhmään.  Ensimmäiseen 
kuuluvat  pelit,  joiden  tekoon  on 
uhrattu  aikaa,  mutta  idea  on  jää- 
nyt taka-alalle.  Toisen  ryhmän 
pelit  ovat  loppuun  saakka  ideoi- 
tuja, mutta  toteutus  on  jäänyt 
rempalleen.  Sentinel  kuuluu  tä- 
hän jälkimmäiseen  ryhmään. 

Ideana  pelissä  on  tuhota  Senti- 
nel ja  imeä  hänen  energiansa 
pois.  Energian  siirtely  onkin  var- 
sin tärkeä  osa  pelin  ideaa.  Liik- 
kua voit  luomalla  pelilaudalle  ro- 
botteja, joihin  sitten  voit  siirtyä. 

Toteutus  onkin  sitten  jo  vähän 
toista:  värivalinnat  ovat  todella 
surkeat  eikä  näytöstä  saa  mitään 
selvää.  Grafiikka  ei  taida  tämän 
pelin  ohjelmoijia  juuri  kiinnostaa 
äänipuolesta  puhumattakaan. 
Molemmat  on  jätetty  lähinnä  pe- 
laajan oman  mielikuvituksen  va- 
raan. 

Kokonaisuudesta  jää  mieleen 
kiire,  loppuun  saakka  toteutettuja 
yksityiskohtia  saa  hakemalla  ha- 
kea. 

Kaiken  tämän  lisäksi  on  muka- 
na tuleva  ohjelappunen  täysi  kaa- 
os: suomenkielinen  osa  on  täyttä 
potaskaa  kirjoitus-  ja  kielioppi- 
virheineen.  Yritin  etsiä  englan- 
ninkielisiä, mutta  turhaan.  Kuu- 
dennella lukukerralla  idea  vih- 
doin vaikeni  minulle.  Pelatessa 
haittaa  dokumenttien  puutteelli- 
suus: erilaisia  toimentonäppäimiä 
piti  etsiskellä  italian  kielen  seas- 
ta. (ML) 

j 

Saatavana:  C64,  BBC 
Grafiikka  ★ 

Äänet  ★★ 

Vaikeus  ★★★ 

Kiinnostavuus  ★★ 

Yleisarvosana  ★ 
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